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Masz wrażenie, że gry str<rtegiczne to zabawa dla drętwych sztywniaków? Nie wożesz już » 
słuchać smętnych tekstów © niszczeniu „zagonów wroga” i „taktycznych zasadzkach”? 
Zastanawiasz się dlaczego nikt nie pomyślał 0 tym by zrobić mistrzowską strategię, przy 

której można turlać się ze śmiechu? Poznaj Wiggles - najśmieszniejszą grę str<rtegiczną na e | 
świecie! Odwiedź stronę kttp://wiggles.cdprojekt.cow, by przekonać się, że słowo „strategia” 

nie musi oznaczać zabawy dla sztywniaków! 


| Wersja polska 
i wyłączna dystrybucja w Polsce ; 
Innonics > © 2001 Innonics GmbH, Hanover, Germany. Wszystkie prawa zastrzeżone. 
1 d >» (0-22) 519 69 69 EDBRCJEKT Gra, screeny, artworki i tekst są chroriione prawami autorskimi. Wszystkie prawa 
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[= 4% www.cdprojekt.com zastrzeżone. Wyprodukowano przez Spieleentwicklungskombinat SEK-ost, Berlin. 
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Warszawa. Niespodziewany atak _ pytanie. CZY teraz. zamierzają do ! Warszawa- Rozmawiamy ze Ę 
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Megahit powraca w wielkim stylu 60:- Ńowośii techhikińa 
Ronja 64 Listy 

The Sims: Randka 66 Konkursy w CLICKU! 
Tom Clancy's Rainbow 6: Nagrody rozdajemy za darmo... 
Covert Ops Essentials 

Wiggles 

Tej zimy najmodniejsze są skrzaty 


KODY | 


44 Kody 


36 Arcanum 
Parowo-magiczne porady 


42 Operation Flashpoint 
SPRZET | 


45 Skaner w kawałkach 
46 Skanery - co na rynku? 
48 Składamy peceta 


Agent Gliniarz 
Airblade 
Krzyżacy 
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Tytuł gry, producent 


Niezbędne informacje dla każdego gracza 


Cena 
Niestety, gry nie są za darmo. Ba, niektóre 
są nawet bardzo drogie! 


Multi 

Czy zagrasz w tę grę ze znajomymi? Jeśli tak, 
zobaczysz tu biały znak / . Natomiast sym- 
bol $6, oznacza, że gra jest dla I gracza. 


Oceny Grafiki, - 
Dźwięku, Frajdy 


Tego nie trzeba tłumaczyć... 


Plusy i minusy 


czyli najważniejsze (naszym żdieókicj zalety | 
oraz wady danej gry. Te kilka zdań pomoże ci | 


podjąć decyzję o zakupie... 


-Cena: 10 zł 


tuli: 7 


| Wymagania sprzętowe: Petium Il 600, 32 MB RAM, 160 


f Click Raider: 
Lost Action 


H.Bauer / H.Bauer Software 
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MB HDD, akcelerator 3D, karta dźwiękowa 


Grafika (6 ) Dźwięk (6 Frajda ( ( 3 


, Doskonałe zajęcie na każdy nudny dzień, wie- 
24 czór, popołudnie. Po p musisz to mieć 


zz 


|.) Takb 
74 wa ) lak bardzo wciąga, że nie masz czasu na nic 


/ innego! Zarezerwuj sobie dużo czasu! 


| Prawdziwy hii hit wszech czasów i do ) tego = 
| stworzony w Polsce, bez pomocy sprytnych 
| Japończyków, Anglików i Amerykanów... 


" dziwych przebojów) do... 


OCEN 


Ocena gry 

Używamy szkolnej skali ocen, od 6 (dla praw- 
I (na taką grę nie 
warto zwracać uwagi)! Czasami zamiast oceny 
znajdziesz tu X (np. w tym numerze Monopo- 
ly Tycoon), co oznacza, że widzieliśmy grę 
w wersji beta i na razie jej nie oceniliśmy. 


Platforma sprzętowa 

Zielone światło oznacza, że gra dostępna 
jest w wersji dla danej platformy. Czerwo- 
ne... no cóż, na tym sprzęcie nie zagrasz. 
Przynajmniej w tej chwili. 


Wymagania sprzętowe 

Na nic ci gra, której nie uruchomisz na swo- 
im PC. W tym miejscu podajemy wymagania 
sprzętowe zalecane przez producenta. 


- Krótkie podsumowanie 


Nawet jeśli nie czytałeś całej recenzji, mo- 
żesz dowiedzieć się najważniejszego! 


Witajcie! 

Kilka numerów temu wspominaliśmy, że nastał 
czas wielkich zmian w CLICKU! Część z nich mo- 
gliście już zaobserwować, a nawet skomentować 
— większość z Was zaakceptowała zmiany gra- 
ficzne wprowadzone w naszym piśmie. To jed- 
nak nie koniec nowości. Prawdziwa rewolucja 
zacznie się w przyszłym numerze (pewnie już wi- 
dzieliście reklamę na poprzedniej stronie). 
A w tym numerze znajdziecie recenzje POOL OF 
RADIANCE 2 i WIGGLES, poradnik do ARCA- 
NUM, artykut o samodzielnym składaniu PC 
i wiele innych interesujących materiałów. Poza 
tym pragniemy Wam przypomnieć, że wkrótce 
w kioskach pojawi się wydanie specjalne CLICK! 
Fantazja, a za kilka tygodni stynny już Kalendarz 
CLICKA! na rok 2002! 
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BLP za kilkasdni w twoim kiosku” 
znajdziesz nowe, niezwykłe 


| „wydanie specjalne UPARCACĄ 4 


„© COMANCHE 4 nadlatuje 
prosto z hangarów Novalogic. , 
Voxel odrzucony, zakopany /- 
m __ i na wieki zapomniany 


kądinąd . 
dobra i kieru- 
jąca się trady- 


cjami firma Novalogic przez 
__ wiele lat irytowała swoim po- 
 stępowaniem. Niby wszystkie 
ich gry były ciekawe, oryginalne 
i sprytnie przemyślane, a jednak 
nie do końca wciągały i z reguły 
po kilku, no kilkunastu, minutach 
lądowały w koszu pod biurkiem. 
Powód był prosty. Silnik graficzny 
VoxelSpace. Kiedy wszyscy inni 
twórcy gier poszli po rozum do 
głowy i zajęli się świetnie obsługi- 


wanymi przez karty graficzne po- 


lygonami, ludzie z Novalogic 
wciąż operowali voxelami. Ogól- 
nie rzecz biorąc, byto to nienaj- 
gorsze posunięcie, ale z punktu 
widzenia użytkownika dysponują- 


z 


— 


cego sprzętem mniej lub bar- 
dziej zgodnym z obowiązującymi 
standardami, silnik VoxelSpace 
nie sprawdzał się najlepiej. Być 
może DELTA FORCE, ARMORED 
FIST czy LAND WARRIOR były 
świetnymi grami, ale... Chociaż 
w oświadczeniach prasowych 
Novalogic utrzymuje, że nie 
rezygnuje wcale z Voxel- 
Space, to fakt, że 
COMANCHE 4 ko- 
rzystać będzie z silni- 
ka polygonowego, 
przyjęto z niekta- 
maną radością. 
Proces opraco- 
wywania gry został 
już praktycznie ukoń- 
czony. Jeszcze w listopadzie CO- 
MANCHE 4 pojawi się w Ameryce 
Północnej, zaś w Europie i Azji 
premiera ma mieć miejsce 
w pierwszej połowie grudnia. 
W pracach nad grą duży nacisk 
położono na to, aby COMANCHE 
4 nie stał się produkcją herme- 
tyczną, zrozumiałą tylko dla 
miłośników „poważnych symula- 
torów”, ale też, aby gra nie oka- 
zała się kolejną strzelaniną, któ- 
rych — jak wiadomo — jest już całe 


* 


mnóstwo. Oczywiście, 
o tym, czy ludziom z Novalogic 
udało się osiągnąć zamierzone 
cele, przekonasz się dopiero wte- 
dy, gdy pełna wersja gry pojawi 
się w redakcji Clicka!, lecz — wy- 
daje się — już teraz można powie- 
dzieć, że wszystko idzie w odpo- 
wiednim kierunku. 

Każdy, kto będzie miał ochotę 
na bardziej realistyczną za- 
bawę, otrzyma ją, usta- 
wiając odpowiednie 
parametry w menu pro- 
gramu. Dodatkowo, 
system będzie bez- 
problemowo obsiu- 
giwać wszelkiego |/- 
rodzaju drążki, prze- | 
pustnice, pedały, 
a nawet... pady! Jak 
się okazuje, chłopaki 
z Novalogic postarali * 
się o to, aby całym tym 
skomplikowanym śmi- 
głowcem bojowym moż- 
na było kierować tak, jak 
prowadzi się śmieszne samo- 


Zabawa śmigłowcem to 
całkiem fajne zajęcie dla 
małych i dużych chłopców 


PZ. Kaj 


UWE 


RK 


chodziki w np. MARIO 
KARTS. Jak zatem widać, 
każdy powinien znaleźć coś 
dla siebie. 

Skoro już zostało napisa- 
ne, że VoxelSpace to rzecz 
zła, czas najwyższy zająć się 

kwestią wizualnej strony CO- 
MANCHE 4. Nawet na obrazkach 
widać, że zwrot w kierunku trady- 
cyjnej grafiki wyszedi COMAN- 
CHE 4 na dobre. Faktem jest, że 
aby ujrzeć wszystkie te wspania- 


łości, które szy- 
kują ludzie z Novalogic, 
potrzebny będzie naprawdę 
mocny sprzęt. Świat przedsta- 
__ wiony w grze ma być bardzo bo- 
_ gaty i — co w przypadku symulacji 
jest nadzwyczaj istotne — reali- 
styczny. Najlepiej wytłumaczyć to 
na przykładzie lasu. Otóż, o ile 
w większości symulatorów skupi- 
sko drzew pojawia się w postaci 
obtoczonego w teksturach 
„bloku”, tutaj las będzie o tyle 


' znane, ale zapowiada sie bardzo reali- 
styczna i wciągająca zabawa 

gdy pomiędzy 
atakującym (w tym przypadku, 
śmigłowcem RAH-66 Comanche) 
a celem (w tym przypadku kimś 
wyjątkowo pechowym) znajdować 
się będzie drzewo, to pociski, któ- 
re trafią we wspomniane drzewo, 
uderzą w cel z odpowiednio 
mniejszą siłą. W większości przy- 
padków gracz nie będzie jednak 
miał czasu, aby skupiać uwagę na 
takich szczegółach. 

Sześć podzielonych na kilka mi- 
sji każda kampanii obfitować ma 
w więcej wydarzeń niż niejedno 
specjalne wydanie „Wiadomo- 
ści”. W COMANCHE 4 
gracz będzie miał okazję 
zniszczyć kilka fabryk 
broni biologicznej, 
wspierać nacierające 
oddziały Delta For- 
ce, a nawet eskorto- 
wać prezydenta 
Stanów Zjednoczo- 
nych na pokład 
Airforce One. Te 
informacje nie są 
jednak do końca 
pewne, gdyż ludzie 
z Novalogic wspomina- 
li o „mogącej wystąpić 
konieczności modyfika- 
cji pewnych elementów 


prawdziwszy, że zostanie złożony 
z poszczególnych drzew. I nie by- 
łoby w tym nic nadzwyczajnego, 
gdyby nie fakt, że w momencie, 


Teren jest urozmaicony, 
a grafika sprawia wrażenie 
śloproceganei 


Pilotowanie takiej maszyny nie jest takie trudne, lecz gdybyś sobie z tym nie ra- 
dził, pomoże ci skrzydłowy. Zawsze to dodatkowy człowiek na pokładzie 


" Ostateczne założenia gry nie są jeszcze 


polecenia typu „ Strzelać bez roz- 


Tego typu zabawa w NELNEGA helikoptera czy łodzi podwodnej, gdy w tle toczy 
się wojna, coraz częściej przypomina relacje znane z telewizyjnych przekazów 


Twoje zadania będą ponoć bardzo urozmaicone. Będziesz mógł eskortować prezy- | ». 
denta Stanów Zjednoczonych lub zbombardować fabrykę broni biologicznej , 


motności — jako że będą to zada- 
nia specjalne. Ale przecież tak do- 
świadczony pilot jak ty poradzi 
sobie z tym wszystkim bez proble- 
mu. Gdy już znudzi ci się męcze- 
nie komputera, spróbuj swych sił 
w grze lokalnej. Podczas jednej 
sesji będzie mogło polować na 
siebie nawet i 16 pilotów! 


scenariusza, zważywszy na tra- 
giczne wydarzenia w USA”. No 
cóż, zobaczymy. Jedno jest pew- 
rie — na drodze do zwycięstwa po- 
jawi się wiele trudności, a nawet 
przeciwnicy, z którymi samotny 
śmigłowiec może nie dać sobie 
rady. Co powiesz na oddziały pie- 
churów z wyrzutniami rakiet, na 
stanowiska SAM, czołgi, wrogie 
myśliwce i śmigłowce albo na 
uzbrojone po zęby pancerniki czy 
kanonierki? Podobno COMAN- 
CHE 4 będzie pierwszą z serii grą, 
w której poza wydarzeniami zwią- 
zanymi bezpośrednio z misją 
użytkownika, toczyć się będzie re- 
gularna wojna. 

Podczas niektórych zadań 
niezbędne okaże się wsparcie 
skrzydłowego. Ten nie będzie jed- 
nostką całkowicie autonomiczną 
- wprawdzie jego zachowanie 
opierać się ma na konkretnym 
skrypcie SI, to jednak gracz bę- 
dzie mógł wydawać mu proste 


http://www.novalogic.com 


| Bardzo ładna i przejrzysta strona. Znaj- 
| dziesz tu wiele informacji, niezłe obrazki 
| i zdjęcia oraz demo gry 


kazu'czy , „Chroń mnie*. Nie ma MALLEL(H IZ! 
_ jednak co się na to za bardzo 
_ palać, gdyż większość zadań 

OAI ze będzie 


w całkowitej 


Novalogic / IM Group 
Multi: W 4 * PS2| 


| Czwarta część serii COMANCHE jak na razie i 
zapowiada się całkiem nieźle. Ostateczny 
werdykt zapadnie, gdy gra trafi dó sklepów 


Grudzień 2001 


st: Anzelmo von Dirt 


| czy „AMERICA 
' 1 to wyjątki od „reguły. 
4 FAR WESTĘ way: p 
nie wcielisz się 3 
w rolę żołnierza 
, ani najemnika, lecz 


4 farmera, któremu sd 


na niespokojnym b 
zd | pograniczu 


raca farmera czy hodowcy 
Po na Dzikim Zachodzie 
jest specyficzna. Mieszkasz 

na ranczu tak wielkim, że na objecha- 
nie go trzeba kilku dni, a takie 
przestrzenie fascynują miesz- 
kańców zatłoczonej Euro- 

py... Nie trzeba się kłócić 

o miedzę, a sąsiadów 

można nie widywać 
miesiącami! Ale Dzi- 

ki Zachód, jak 

sama nazwa wska- 

zuje, jest... dziki. 

Krwiożerczy i zdra- 

dzieccy Indianie 

kradną bydło, palą 

obejścia i mordują 

farmerów. Tym sa- 

mym parają się ban- 

dy złożone z wyrzut- 

ków społeczeństwa. 

Do tego wszystkiego 

dochodzą jeszcze 
(przynajmniej na 

niektórych tere- 

nach) kosz- 

marne 


Miasteczko gdzieś na prerii tylko r na pierwszy rzut oka | 
wygląda na spokojne, senne i przyjazne dla turystów 4 


warunki klimatyczne: upalne lata, su- 
sze, mroźne zimy, brak ujęć wody, 
kiepska gleba. Zycie farmera na Dzi- 
kim Zachodzie to ciężki kawałek chle- 
ba... Przekonasz się o tym, grając 
w FAR WEST. 

Twoim zadaniem będzie utrzymanie 
rancza. Masz rozbudować gospodar- 
stwo, zebrać plony, korzystnie je 
sprzedać, obronić ziemię przed ban- 


dytami, Indianami i naturalnymi 
"A 


klęskami (np. epidemią). 

FAR WEST można nazwać symu- 
latorem życia ranchera, uwzględ- 
niającym konsekwencje 
wynikające ze spoteczno-go-  '* 
spodarczych zależności. Do wy- 


pasania bydła nie wystarcza bo- y 


wiem odpowiednia infrastruktura 
— trzeba jeszcze zatrudnić kowbo- 
jów. Aby zechcieli dla ciebie 
pracować, musisz dostarczać im 
artykuty niezbędne do życia (whi- 
sky, fasola, kawa), zapewnić dach 
nad głową (baraki) i wznieść maga- 
zyny, gdzie będą przechowywane 
niezbędne do funkcjonowania ran- 
cha materiały. Wyznacznikiem twej 
zamożności i reputacji będzie dom 
na ranczu. Szanowany obywatel nie 
może mieszkać 


Na Dzikim Zachodzie możesz spotkac różnych 
dziwaków. Niektórzy mogą sprawiać kłopoty... 


w ruderze! Jednocześnie musisz co- 
raz więcej inwestować w hodowlę: 
rozbudowywać magazyny, posze- 
rzać pastwiska, utrzymywać kontakty 
z handlarzami bydła 

i rozsądnie prowadzić 

operacje bankowe. 

Nie obejdzie się też 

bez inwestycji w roz- 

budowę miasta, 

A, wsparcia budowy 
dyliżansów, 

% a potem linii ko- 

lejowych. Mia- 

j sto pozbawione 

, łączności z ośrod- 

/ kami handlowymi 

' może szybko stać 

się tak typowym dla 
Dzikiego Zachodu 
miastem-widmem. 
Nie zapomnij odwiedzać lokalne- 

go saloonu. Tam zwerbujesz kow- 
bojów, a może nawet łowców wilków 
czy profesjonalnych rewolwerowców. 
Na dalszym etapie gry może uda ci 
się zaimwestować w hotel. Takie po- 
sunięcie nie tylko zapewni ci zyski, 
ale też stworzy okazję poznania wielu 
interesujących ludzi, z których usług 
będziesz potem korzystać. Utrzymuj 
dobre stosunki z szeryfem. Jeśli bę- 
dziesz odpowiednio „doinwestowy- 


WR 


Rozwalająca się chata porzucona na pusikowia i może 
kryć EPRIN tajemnice, Np. bandę jaskiń 


- zi ż 
Choć miasteczko jest na pustyni, 
należy być zawsze eleganckim 


al” stróżów prawa, przymkną 
oni oko na to, że nie zawsze 
przestrzegasz przepisów. W biu- 
rze szeryfa zyskasz też informa- 
cje o poszukiwanych przestęp- ' 
cach, a ich schwytanie przysporzy 
ci dodatkowych dochodów. Warto 
też dbać o przychylność instytucji re- 
ligijnych. Jeśli złożysz odpowiednio 
wysokie ofiary na kościół, miejscowy 
pastor cię pobłogosławi. To podnie- 
sie morale kowbojów i zwiększy 
szanse na zwycięstwo w starciu 
z bandytami i Indianami. Ważne sta- 
nie się też korzystanie z usług me- 
dycznych. Wykwalifikowany lekarz 
nie tylko wyleczy chorych, ale będzie 
mógł pomagać bydłu lub zapobiec 
wybuchowi epidemii. 
Rozbudowane i dobrze funkcjonu- 
jące miasto 
stanie się 
ważnym 
ośrod- 


— 


00052 OS 


Dziki Zachód, jak sama nazwa wskazuje, jest... 
cych na twoje bydło, ale także bandytów, którzy są równie bezwzględni, co sprytni 


kiem han- 
dlowym 
i miej- 
scem chęt- | 
nie odwiedzanym K 
przez podróżnych. 
Ale sława i bogactwo 
mogą przyciągnąć też osobników, 
których niechętnie gościłbyś na nie- 
dzielnym obiedzie. | im trzeba bę- 
dzie wydać bezpardonową walkę. 
Świat Dzikiego Zachodu będziesz 
obserwować w 3D, z możliwością 
dowolnego przybliżania i oddalania 
obrazu. Wszystkie elementy (bu- 
dynki, postacie) zostaną przygoto- 
wane z dbałością o zgodność 
z historycznymi realiami. Gra ma 
mieć interesującą linię „jA 
fabularną, a jeśli znu- 
dzi ci się zabawa / 
z komputerem, mo- 
żesz skorzystać . 
z tryb gRy W 
wieloosobowej 
i zmagać się 
z graczami, 
którzy też 


kolonizują | 


4 


dziki. Spotkasz tu nie tylko grupy Indian czyhają- 


Wizyta w saloonie dla odprężenia i ugaszenia pra- 
gnienia to niezbędne minimum przed dalszą podróżą 


Dziki Zachód. FAR WEST będzie in- gramu polegającego na zarządzaniu 
teresującym połączeniem gry akcji, ekonomicznym. Oczywiście to nic 
strategii czasu rzeczywistego i pro- nowego pod słońcem. Pytanie brzmi, 
czy twórcom uda się umiejętnie 
rozłożyć akcenty i czy ich produkt za- 
fascynuje graczy tak bardzo, jak : 
chociażby seria SETTLERS czy też — 
święcące ostatnio triumfy 
— TROPICO. 


BŁY 8 


z - 
s | Far West 
| JoWooD / CD Projekt 


Multi: w 4 


| Gra zapowiada się bardzo ciekawie, zwłasz-| 
| cza że łączy w sobie wiele różnych elemen- 
/ tów - od akcji po strategię 


I kwartał 2002 


KWI" CINW Z. 


| http://www.farwest.de 


5 [Na stronie znajdziesz na razie tylko 
| podstawowe wiadomości i kilka screenów. 
| Ale potem powinno być lepiej 


Tekst; Jacek „Randall” Piśkara” 


Po przeczytaniu 

tytułu gry 

prawdopodobnie j 

zastanawiasz się, 8_R si: | aiz) WEZ > 


co to właściwie 
jest ta POLSKA 
GOOLA! 


scy progra- Specjalne zakończeni 
m iści , . gry. pełne radości z tytułu 
podbudowani suk- _ Mistrza Świata, jeśli oczywiście 
cesami kadry gracz zdołał po niego sięgn 
narodowej, posta: Czyż to nie byłoby wspaniałe?! Ę E firma Manta Multi- 
| nowili stworzyć Niestety, przyjdzie ci chyba długo media, postanowiła nieco ożywić 
' pierwszą w historii _ nato czekać. O ile w połowie przy- — sytuację. Już niediugo w sprzedaży 
j rodzimą grę w pil- / szłego roku piłkarze mogą sprawić pojawi się polska wersja produktu 
f kę nożną z praw- bardzo miłą niespodziankę w Korei włoskiego zespołu developerskiego 
dziwego zdarze- i Japonii, o tyle polscy programiści _ Trecision. Polscy gracze poczują 
nia? Polska zdają się zapominać, że w ogóle się jak u siebie... na boisku, nie 
drużyna, która — istnieje coś takiego, jak gry sporto- ' tylko dlatego, że gra zostanie zloka- 
odnosi spekta- we. Jednak nowy dystrybutor gier lizowana, ale też z kilku innych 
kularne sukce- komputero- WIEKU powodów. Już sam tytuł: POLSKA 
wych na , GOOLA! stanowi miły akcent. Ale 
| „GiM 7 i +. to jeszcze nie koniec atrakcji 
— mecze będzie bowiem 


x komentował sprawoz- 
"NO sportowy Ma- 


C=: pol- czas rozgrywek... 


teusz Borek, ten sam, 
który ma relacjono- 
d wać spotkania pod- 
ZA SREREANH ”»--- czas Mistrzostw 
Świata w telewizji 

polskiej! 
Przyglądając się 
bliżej samej grze, 
trzeba niestety 
stwierdzić, że nie 
ma ona raczej 
mi - : * szans, by pod wzglę- 
Taki wysiłek włożony w strzał musi przynieść dem techniki rozgrywki 
efekty. Bramkarz pozostaje niewzruszony... czy choćby oprawy Wizu- 
alnej konkurować z serią 
FIFA... pizg a na ekranie 
2. yi nie zobaczysz fajerwerków 
| m ETA; % py Ao, Pe LAB graficznych, skomplikowa- 
wywar „"" nych zagrań czy sztuczek piłkar- 
| > skich znanych z telewizji, POLSKA 
ł ZETA GOOLA! przyciągnie graczy przede 
wszystkim niesamowitą dawką gry- 
m walności. Swego czasu autor tego 
| (0) WBREW PIESZE zo tekstu, ku zdziwieniu całej redakcji 
ś : GLICK!, odłożył niemal wszystkie 
obowiązki na bok, oddając się po- 
Ą » A konywaniu kolejnych drużyn w do- 
( , Kar. ) 4 starczonej przez dystrybutora wersji 
| beta gry. Ostatnimi czasy rzadko się 
zdarza, żeby tak prosta gra wcią- 

gnęła na tak długo! 

Tempo rozgrywki nie będzie równie 
dynamiczne, jak w innych tytułach, 
ale pozwoli na przeprowadzanie 
składnych, często niemal podręczni- 
; , kowych akcji, zakończonych bardzo 
DEN || ALALAIJNNE tadnymi bramkami. Niestety, po po- 
Atak na bramkarza! Lekko go kopniemy, sędzia:nie zauważy, wypadnie mu piłka. Del daniach równolegiych zawodnicy 
Pieróg go DOO Ś aw UE momencie ja i Di LOGS Sy owe Ciak będą się na chwilę zatrzymywać, ry- 


1 0 UICK/ 


EE "M. 
No, co tak wszyscy stoicie?! 
Zabrać mu tę Lalo ale już! 


zykując w ten sposób 

utratę pitki. Lekar- 

stwem na to niedocią- 

gnięcie mogą okazać 

się tzw. „wrzutki”, czyli 

dośrodkowania, odbiera- 

ne „w biegu”. Przeciwni- 

cy nie będą grzeszyć 

inteligencją ani dobrą orga- 

nizacją na boisku. Regulowa- 

ny stopień trudności pozwoli 

jednak wymagającym graczom 

wyśrubować — wedle uznania — 

parametry przeciwników, np. na- 

rzucić im bardziej agresywny styl 

gry czy skuteczniejszą obronę. 

Bramkarze w wersji beta nie byli,  ; 

niestety, zbyt zainteresowani piłką, | 

ale mamy nadzieję, że zostanie to 

zmienione, nim gra trafi do sklepów. | 
POLSKA GOOLA! prawdopodob- ; 

nie nie będzie mogła walczyć o pal- : 

mę pierwszeństwa z innymi grami ; 

o piłce nożnej. Niewykluczone jed- | 

nak, że okaże się miłą odskocznią . 

dla graczy mających słabsze kom- | 

putery i ograniczone zasoby finanso- 

we. Przystępna cena i stosunkowo . 

duża grywalność mogą stać się |. 

głównymi atutami produktu. Szykuje . 

się niezły prezent pod choinkę. 
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http://www.trecision.com 


a 
z JA DD Enei 
TORRE „en EET i 


AO | 


Bardzo ładna strona wyposażona w wyczerpu- || 
jące informacje na temat wszystkich gier firmy 
Trecision. Godna polecenia 


SJ | 


Polska Goola! <= =7 


Trecision / Manta Multimedia DC| ! 


Preiea: grudień200| — Muki: ę/ = PSZJIJ 


Coś dla mniej zamożnych graczy — prosta, 
ale bardzo przyjemna piłka nożna. To może 
być strzał w dziesiątkę! 


Tekst: Michał „Krooger” Cichy 


LR AUY DÓW KORE GT ak 


/ mięta niesamowitą bijatykę 
==na PC, zatytułowaną ONE 
MUST FALL: 2097. W roku 1994 
gra ta robiła furorę, zarówno pod 
względem grafiki, efektów dźwię- 
kowych, jak i pomysłu. Oto na wie- 
lu arenach ścierały się potężne 
roboty, sterowane przez wy- 
kwalifikowanych pilotów. 
Za udział i zwycięstwa „ 
w turniejach gracz 4 
zarabiał określone 4£ 
kwoty, które na- 4 
stępnie mógł 48 
zainwestować 4PA8Ę 
w rozbudowę 83 
i modernizację fes 
robotów, a na- FE 
wet kupno 
nowych, potęż- 
niejszych ' ma- 
szyn. Po siedmiu | 
latach od premiery | 
tego znakomitego, 
jak na połowę lat 90., 
programu zobaczysz 
jego kontynuację. Jednak 
w dzisiejszych czasach bija- ? 
tyki na PC w zasadzie nie istnieją, 
a konsole i automaty całkowicie 
dominują na tym rynku. Dlatego 
decyzja o wydaniu kontynuacji 
OMF niewątpliwie świadczy o od- 
wadze producenta gry. 

I tym razem będziesz sterować 
potężnymi jak wieżowce robotami. 
Weterani OMF zobaczą starych 
znajomych, takich jak zwinny 
i szybki Jaguar, posiadającą zdol- 


P= apewne niewielu z was pa- 
a 


Y 7; 


ność lotu Gargoyle czy Pyrosa, któ- 
ry potrafi ze śmiertelną skuteczno- 
ścią wykorzystywać ogień. Pojawią 
się, oczywiście, nowe maszyny: 
Force, Warlord czy Mantis, a każda 
z nich będzie się charakteryzowała 
sobie tylko właści- 

wymi umie- 


jętnościami specjalnymi, zróżnico- 
waną szybkością i siłą ciosów. Na 
przykład Force zyska zdolność wy- 
korzystywania sił grawitacji i będzie 
potrafił przywoływać z Kosmosu ro- 
je meteorów, rażące jego przeciw- 
ników. Z kolei Warlord to ogromna, 
opancerzona od stóp do głów ma- 
szyna bojowa, wyposażona we 


| pg PT ZOBOZETAA LOZRADEA 


| 


| 


i nna | 


| 


wszystko, co tylko może służyć 
do totalnej destrukcji: wyrzutnie 
rakiet, karabiny, granatniki oraz... 
potężne szpony. Zupełnie inny styl 
zaprezentuje błyskawicznie. poru- 
szająca się i stosująca wschodnie 
sztuki walki, Mantis, której główną 
bronią będą potężne, uzbrojone 
odnóża. Ale zróżnicowanie robo- 
tów to nie wszystko. W końcu, ze 
specjalnej sterowni, kierować nimi 
będą wykwalifikowani piloci. Każdy 
z nich dysponuje innymi możliwo- 
ściami i będzie charakteryzowany 
pod względem siły i zręczności. 
Dopiero połączenie unikalnych 


| zdolności pilota i nadzwyczajnych 
| umiejętności robota pozwoli na od- 
| niesienie ostatecznego sukcesu. 


Na pewno do monitorów przycią- 
gnie graczy grafika. Środowisko 
i wszystkie roboty zostaną pieczoło- 
wicie opracowane w 3D, a w grze 
pełno będzie efektów specjalnych, 
fascynującej gry świateł i cieni. Wal- 
ki uatrakcyjni również dynamicznie 
poruszająca się kamera, eksponują- 
ca najbardziej efektowne momenty 
bitew. Bitwy te rozegrają się na 
wielu różnorodnych i atrakcyjnie 
opracowanych arenach. Ogromne 
roboty zewrą się w walce na egip- 
skich pustyniach, pośród arktycz- 
nych pustkowi, w futurystycznych 
wnętrzach elektrowni czy też na ma- 
tych arenach, gdzie prawie każdy 
ruch będzie mógł uaktywnić pułap- 
ki. Część aren dostarczy też 
dodatkowych atrakcji. Atak samolo- 
tów bojowych na pustyni czy serie 
energetycznych wyładowań na tere- 
nie elektrowni — to tylko dwa 
przykłady. OMF: BATTLEGRO- 


http://www.omf.com 


ONE MOSI CALL 
YTZJET M. nine | 


BAI ILEGR 


A 


it 
ONEJ 
Informacje na temat poprzednika OMF 
oraz przygotowywanego BATTLEGRO- 
UNDS. Sporo linków do stron fanowskich 
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APOWIEDZI few) 


NL TĄWYGRY 


ć OW 
UNDS będzie dynamiczną grą wal- 
ki. Ale umowność przyjętych rozwią- 


„ zań oraz brak elementów „gore” 


(w końcu walczą roboty, a nie lu- 
dzie, więc nie zobaczysz krwi i wy- 
pruwanych flaków, a co najwyżej 
rozbijanie mechanicznych części 
maszyn) powoduje, że będzie to 
program, przed którym rodzice 
wcale nie muszą chronić dzieci. 
Wszyscy, którzy wolą starcia z inny- 
mi ludźmi, a nie komputerowo ste- 
rowanymi wrogami, będą mogli 
skorzystać z trybu walki wielooso- 
bowej i zmierzyć się nawet w osiem 
osób na specjalnie przygotowanych 
arenach. Dodatkową atrakcją bę- | 
dzie fakt, że twórcy oferują też 
narzędzia, które ułatwią graczom 
opracowywanie własnych aren, ro- 
botów i ciosów specjalnych. 


One Must Fall: 
Battlegrounds 


Diversions Entertainment 
Multi: z 


Kontynuacja hitu z 1994 roku. Piloci i ich 
gigantyczne roboty spotykają się w cyklu 


Wiosna 2002 


| turniejów. A przetrwać może tylko jeden! 
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Lista przebojów 


"45 Bez zmian 


Wzrost 
7 Spadek 


' Heroes Of Might £ Magic 3 6 


3DO / IM Group — PC 


Red Faction 


Bo Yolition / LEM — PC, PS2 


Worms Armageddon 
Team 17 / CD Projekt — PC, PSX, GBC 


Quake Ill: Arena 


— id Software / LEM — PC 


Settlers 4 


Blue Byte / CD Projekt — PC 


Max Payne 


"A Remedy Entert. / Play It! — PC 


Midtown Madness 2 


Microsoft / Microsoft — PC 


© Premiera 


TONYJHAWKi 
SZT) ELBUG 


„ei yt dyr 


( ZAPOWIEDZI 


Przygotuj się 
na niezłą jazdę! 


ak bez problemu rozpoznać 

prawdziwego fanatyka serii 

WIPEOUT? Wystarczy, że 
podczas rozmowy ze znajomymi gra- 
czami napomkniesz coś o tej grze lub 
po prostu wymienisz jej tytui. Od ra- 
zu zauważysz, że niektórzy zaczną 
się nerwowo zachowywać, a w ich 
oczach da się dostrzec dziki obłęd. 
Dodatkowo, dłonie niektórych osob- 
ników zaczną panicznie szukać kon- 
trolera do gry, tącząc tą czynność 
z poszerzającym się na twarzy 
uśmiechem. 

Odpalając wczesną wersję gry, 
z miejsca da się zauważyć niesamo- 
witą grafikę, nieporównywalną z żad- 
nym poprzednim tytułem z serii. 
Również grywalność jest oszałamia- 
jąca — już po kilku pierwszych okrą- 
żeń zostajesz wciśnięty w fotel i nie 
możesz złapać oddechu. 

Wraz z nadchodzącym WIPEOUT 
FUSION otrzymasz to, o czym za- 
pewne marzyłeś podczas gry w po- 
przednie części serii: dodatkowe, 
śmiercionośne bronie, nowe bolidy 
z bardzo realistycznym modelem 
zniszczeń i jeszcze większą dynami- 
kę jazdy z poprawionym modelem 
fizycznym. Pędząc po futurystycz- 
nych torach, ma się wrażenie niczym 


nieograniczonej swobody, okraszo- 
nej bardzo dobrym podkładem 
muzycznym z pogranicza techno, 
big-beatu i hardcore'u idealnie pasu- 
jącego klimatem do tego typu pro- 
dukcji. Muzyka w tym stylu na dobre 
zadomowiła się w serii WIPEOUT. 

Do gry powinien być dostarczany 
w komplecie specjalny fotel, wypo- 
sażony w pasy bezpieczeństwa, 
gdyż podczas wyścigu nieraz spad- 
niesz z krzesła — czy to pod wraże- 
niem nowych efektów graficznych, 
czy też pod wpływem niesamowitej 
prędkości jazdy. Gdyby jeszcze ktoś 
wymyślił hetm wirtualny, prze- 
znaczony do tej gry, połowa f 
populacji graczy po premierze f 
prawdopodobnie w ogóle nie 
wychodziłaby z domu! 

WIPEOUT FUSION zapowia- 
da się bardzo obiecująco. 
Możliwości graficzne konsoli | 
nowej generacji zostały wyko- 
rzystane ponad normę, 
a wszystko będzie wyglądało 
właśnie tak, jak tego życzyli 


sobie gracze na całym świe- 


cie. Czyżby miała to być pierw- 
sza gra na PS2, na którą warto 
wydać każde pieniądze? 


Najnowszy produkt SONY na dobre zagościł w domach graczy. 
Nic dziwnego, nowe gry potrafią zachwycić pana A przy 
czym najlepiej płynie czas? ; 


PlayStation.2 
[> 


Tekken Tag Tournament 3 
Namco / SONY 


PłayStation.2 
PAD 


Gran Turismo 3 
Polyphony Digital / SONY 


PlayStation-2 


The Bouncer 
SquareSoft / SONY 


Portal Runner 
3DO / SONY 


Extermination 
Deep Space / SONY 


| Wipeout Fusion 
Studio Liverpool / SONY 

| Grudzień2000 ŚMuli: PA 

| Po kilku pierwszych wyścigach zabrakło tchu || 


w piersiach. I to jest chyba wystarczająca 
| rokomendzj tytułu! 


say tajge tytuł, można 
»ołamać sobie język... 
toż to jawny sabotaż 


| Jak £ Daxter c 


| Jak PAP 


| The Precursor Legacy AR RE a: % a 
|| Naughty Dog / SONY — pol E BR Zapraszamy t do głosowania na | Wasze ulubione gry. dd z. gło- 
= | BR sami prosimy przysyłać na adres redakcji, z dopiskiem r na koper 


| Grodień 2001 Muti 3 


Ge cie TOP-20 i kuponem konkurso! Głosować mo- 


( || Nowa gra dów a serii CRASH BAN- | © | I _ żecie na Ti 'oP-20 ke gier si o platform) . lub 10 najlep- y 
| Niedługo zapowiada się przyzwoicie. | R a Gab PS 2, GameBc ) a 
Ą h 
j i TĘ 


Kkodd Rage 


mdleje komie wtym 
| u ani o, którymi są przede m 
dorośli. THE SIMPSONS: ROAD RAGE będzie 
utrzymany w bardzo rozrywkowej konwencji. Sa- 
mochody będą o wiele mniejsze od samych kie- 
rowców, a jazda pełną niespodziewanych zwrotów 
akcji, szybką i peiną różnorakich niespodzianek na 


drodze rozgrywką oprawioną w bardzo klimatycz- 


ną, kreskówkową grafikę. 


a 


| 


m £9PN Winter X-Games | 


_| Snowboarding 2002 


statnimi czasy jakoś nie mówi się 


| 
|of Zorro 
wiele o bohaterze, którego znakiem 


O rozpoznawczym było od zawsze 


słynne „Z”, dziergane na czym tylko popad- 
nie, w miejscach, gdzie bronił on słabych, 
biednych i wykorzystywanych przez despo- 
tyczne rządy. Czas to zmienić! CIEŃ ZORRO 
będzie produkcją z pogranicza gry zręczno- 
ściowej i przygodówki, w której oprócz awan- 
turniczej akcji autorzy gwarantują dużo 
skradania się i arcyciekawą historię opowia- 
dającą o początkach mściciela w masce. Od- 
powiedzialny za projekt zespół In-Utero ma 
na swoim koncie takie gry jak zapowiadany 
EVIL TWIN czy JEKYLL 8 HYDE, co gwaran- 
tuje solidną dawkę zabawy. 


p 


eżeli komuś zdążyło znudzić się już 
J TROPICO, w co szczerze wątpimy, 
producenci przygotowują właśnie 
dodatek zawierający ponad dwadzie- 
ścia nowych scenariuszy, atrakcji tury- 
struktur wojskowych, 


stycznych, 
nowych postaci i pojazdów. Przed wła- 
ścicielem wyspy staną już niedługo cał- 
kiem nowe wyzwania w postaci m.in. 
burz tropikalnych i wszelakich chorób. 
Do dodatkowych „atrakcji” należeć bę- 
dą, oprócz plażowych domków i kor- 
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Tropico: Rajska Wyspa 


tów tenisowych, ekologiczni turyści. 
Już w lutym następnego roku szykuj 
się na niezły nawał plażowiczów! 


zy to możliwe? Czyżby 

TEKKEN miał się uka- 

zać na przenośną kon- 
solkę NINTENDO? Tak! Co 
więcej, jak przystało na TEK- 
KENA, gra będzie w pełni trój- 
wymiarowa! Każdy będzie 
mógł teraz w końcu obić kilku 
przeciwników znanych wcze- 
śniej jedynie z ekranu telewi- 
zora czy z salonu gier, 
w drodze do pracy czy szkoły. 
Coraz częściej wydawane na | 
GBA tytuły wyposażone są 
w zaawansowaną grafikę trój- 
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wymiarową, co niewątpliwie * 
jest zaletą i zarazem SE 
jednoznaczną . 
dzią na 4* 5 j z.2 p 
pytanie A ci” 
wielu fb+<Nęcj | R; 
graczy, | VA k 

czy ku- 

pić kon- € 

solę, czy 

jednak nie. 

Zapowiada się 


na drugi tytuł, zaraz po TONY 
HAWK'S PRO SKATER 2, dla 
którego warto, a nawet należy, 
kupić Game Boy Advance! 


Nir Force: Delta Storm —* 


J eden z najstynniejszych zręcznościowych symulatorów lotu, wydany 


swego czasu na konsolę Sega Dreamcast, pojawi się na X-Boxa! Tuż 

po premierze konsoli Billa Gatesa na półki sklepowe trafi gra AIRFOR- 

CE o podtytule DELTA STORM. Wszyscy fani ostrej akcji potączonej 
z powietrznymi akrobacjami poczują się jak za sterami rodzimej „Iskry”. 
Bliźniaczo podobna do ACE COMBAT wydanego przez Namco na konsolę 
SONY, AIR FORCE będzie należał do tego gatunku gier, w których nie trze- 
m ba zbytnio wysilać | 

swoich szarych 
komórek, tylko skon- 
centrować się na prze- miał możliwość porusza- 
ciwniku i sprawnym nia się po całym polu 
naciskaniu spustu. bitwy, aktywnie uczestni- 
Ciekawe tylko, czy cząc w prowadzonych 
X-BOX „pociągnie” te walkach. Fenomenalna 
wszystkie fajerwerki oprawa graficzna 
graficzne — w końcu to w połączeniu z wysoką 
tylko zamknięty grywalnością powinny 
w czarną puszkę zagwarantować trzeciej | 
komputer o dość części DYNASTY WAR- | 
średniej specyfikacji RIORS pewne miejsce | 
sprzętowej. na twojej półce z grami. E 
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ierwsza próba przeniesienia sympatycznego ogra 

o imieniu Shrek w świat elektronicznej rozrywki, 

w postaci gry wydanej jakiś czas temu na konsolkę 
GameBoy Color, delikatnie mówiąc, nie powiodła się (że- 
by nie powiedzieć, że okazała się totalnym niewypałem). 
TDK Mediactive nie daje jednak za wygraną i już zapowia- 
da wydanie kolejnej gry traktującej o przygodach Shreka 
i jego przebojowego przyjaciela Osła. Konsola X-Box bę- 
dzie niewątpliwie nieco lepszą platformą do stworzenia 
wartościowego produktu, a gra ocierająca lekko o takie 


aa gatunki jak platformówka, przygodówka i bijatyka powinna 

j zagwarantować wyśmienitą zabawę osadzoną w Świecie 

| | Baśni, tuż po wydarzeniach znanych z filmu. Miejmy na- 
| dziej, że producent nie zawiedzie, choć mając na uwadze 
| wymienioną na początku klapę, gracze powinni być raczej 
ostrożni. Zobaczymy! 
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| | na produkcję dla graczy z nieco mniejszym 
popularnego ostatnio gatunku wy- 
gdzie kierowcy występują w wersji 


„ niesz cztery różne gry, poni 
„w 2, z bohaterów zie charakteryzow; 


różne gry, k 
I vał się 
odmiennymi zdolnościami i predys- 


» BA __ 2a Bp. pozycjami fizycznymi wykorzysty- 
| ma God , znana mi czasy f „_ wanymi przy skradaniu się czy 
nia OPERATION FLASHPOINT, szy- - ża bieganiu. Gra zostanie zapre- 


zwy! 

kuje kolejną dawkę mocnych wrażeń. Tym a zentowana z perspektywy 
' razem wcielisz się w jednego z czterech więż- 4 47 « trzeciej osoby z wyjątkowo 
_ niów alianckich drugiej wojny światowej: Amery- B a dopracowaną grafiką. 
kanina, Anglika, Holendra i Francuza, przed p. Oglądając screeny, na- 
którymi stanie zadanie ucieczki z jednego z czte- leży się przygotować na 
rech realnych istniejących w tamtych czasach prawdziwy majstersztyk 
obozów koncentracyjnych. W efekcie dosta- i murowany hit! 


sm GTEST PC | . 


męskiej pięści, a używanie myszki stanowi- 
ło niebywałą ekstrawagancję 


d kiiku już lat obser- przedsięwzięcia mającego urato- 
wujemy niesamowity wać świat przed mocą odradzają- 
| powrót gier RPG. Po- cego się Zła. Możesz liczyć nie 
ol of Radiance II jest przykładem tylko na swoich czterech bohate- 
na to, że pomimo sporej liczby do-  rów-w nieprzyjaznym świecie Po- 
stępnych na rynku tytułów, gracze ol of Radiance znajdziesz kilka 
wciąż są gotowi na kupowanie no- osób, które zechcą ci towarzyszyć Ż 
wych erpegów. PoR Il wylądował vw podróży i wspomogą cię | 

na czele amerykańskich bestselle- _ w czasie walk. ZZ 
rów i utrzymywał się w czołówce Zabawę rozpoczynasz od kreacji 
przez kilka tygodni. Pomimo, że postaci. Do wyboru są takie rasy : r w, me ) 
gra pełna była bugów, jak lisie fu- jak ludzie, elfy, pół elfy, krasnolu- W Pool of Radiance prowadzisz czterech bohaterów, zaś dwóch następny 
tro pcheł, a Sieć pękała od jęków dy, niziołki i pół orkowie. Każda herosów może się przyłączyć już w czasie trwania przygód 
graczy, którzy nie byli już w stanie z tych ras dysponuje pewnymi R RE : GUFĘERIY WIR WREUSKAG ET 
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wytrzymać tego zalewu błędów. specjalnymi atrybutami na przy- grupa dysponowała uzupełniają- ranego zawodu), które możesz | 
Pool of Radiance to pierwsza gra kład pół ork jest silny, a głupi, _ cymi się zdolnościami. Na następ- dodać do dowolnej cechy. Oczy 
komputerowa przygotowana we- a elfy słyną ze swej zręczności. nym etapie ustalasz cechy swych wiście należy to robić rozsądnie 
dług trzeciej, najnowszej edycji, _ Następnie określasz zawód boha- herosów. Do rozdysponowania są czyli wojownik niekoniecznie mu 
systemu fabularnego Dunge- tera (paladyn, wojownik, mnich, specjalne punkty bonusowe (ich „ si być strasznie mądry, a ważne | 
onsś.Dragons. Masz tu okazję po- czarodziej, kapłan, złodziej, barba- wysokość jest jest, by potrafił skutecznie przy- 
prowadzić czwórkę bohaterów,  rzyńca), przy czym masz tu peną AM 7 > __ zależna walić wrogom. Z kolei od czaro- | 


którzy wbrew swej woli zostają swobodę manewru. Co ozna- 
wplątani w niezwykle poważne in- cza, że możesz stworzyć na 
trygi i walki. Od ich wyniku zależy przykład elfa - paladyna, 

przyszłość świata. Zawiodła grupa _ lub niziotka - barbarzyń- 
prawdziwych, świetnie wyszkolo- _ cę. Do tej pory w grach 
nych bohaterów, a w pobliżu opierających się na 
znalazła się banda słabeuszy systemie ADAD takie 
i oberwańców, czyli... twoja druży- hybrydy nie były do- 
na. Postanowiła przejąć zadanie _puszczalne. Palady- 
prawdziwych herosów, a to czy za- nem mógł być tylko 
danie im się powiedzie, zależy tyl- _ człowiek, a niziołek - 
ko od ciebie. Już w pierwszej sce- barbarzyńca zabijać 
nie intro będziesz miał okazję zo- mógłby co najwyżej 
baczyć jedną z najsłynniejszych _ śmiechem. Od pra- | 
postaci świata Forgotten Realms - _ widłowego wyboru 
wiekowego czarodzieja Elminste- _ profesji zależy bardzo | 
ra. To właśnie on jest mózgiem wiele i ważne jest, aby 


dzieja nikt nie będzie wymaga 
siły polarnego niedźwiedzia 
a trudno sobie wyobrazić dobre- 
go złodzieja nie dysponującego 
wysoką zręcznością. Potem tylko 
określasz wygląd swych hero- 
sów, wybierasz im imiona i już 
możesz przenieść się do świata 
Pool of Radiance Il - świata nie- 
ustających walk ze wszystkim, co - 
tylko się rusza. Dla graczy nie. 
mających ochoty bawić się. 
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| Twoi bohaterowie spotkają wiele przerażających potworów, z którymi stoczą setki walk. 
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Pierwszymi wrogami " 


pI zieloni Orkowie. Potem 
| Właśnie zabijanie wrogów jest jednym z głównych sposobów na zyskanie doświadczenia L3 3 jest coraz gorzej! 
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w kreacje własnych postaci auto- 
rzy przygotowali grupkę opraco- 
wanych wcześniej bohaterów. Co 
ciekawe niektórzy z nich dysponu- 
ją cechami nieco wyższymi niż te, 
które mógłbyś osiągnąć sam 
tworząc postać. 

Bardzo ważnym elementem gry 
są bitwy. Na swojej drodze spo- 
tkasz wrogów, którzy zostali umiej- 
„ scowieni przez autorów programu 
w konkretnym miejscu, lecz bę- 
dziesz również miał okazję wziąć 
udział w losowych pojedynkach. 
Walki zostały przygotowane w sys- 
temie turowym. Każdy z bohate- 
rów może ruszyć się o określoną 
ilość pól, a następnie zaatakować 
wroga. Do niego należy decyzja 
czy użyje czarów, broni lub wyko- 
rzysta pewne umiejętności specjal- 
ne. Niektóre z umiejętności spe- 
cjalnych działają niejako w sposób 
automatyczny, decyzję o zastoso- 
waniu innych należy podjąć same- 
mu. Na przykład Barbarzyńca jest 
w stanie wprowadzić się w czasie 
walki w stan Furii, a Wojownik mo- 
że użyć ataku o znacznie zwięk- 
szonej mocy, lecz dużo niższej niż 
zwykle celności. Świat i swoich bo- 
haterów oglądasz z izometryczne- 
go punktu widzenia, co oznacza że 
kamera zawieszona jest nad gło- 
wami postaci. W czasie walki jest 
ona automatycznie nakierowywa- 
na na tę osobę, która właśnie znaj- 
duje się w fazie ruchu. Bardzo do- 
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brym pomysłem jest znaczne 
utrudnienie graczowi wycofania 
się z bitwy. Oto postać usiłująca 
uciec w bezpieczne miejsce zo- 
staje automatycznie zaatakowa- 
na przez wszystkich wrogów sto- 
jących koło niej (pomimo, że nie 
jest to ich faza ruchu). Zastoso- 
wanie takiego rozwiązania 
znacznie utrudnia ci swobodę 
manewru na polu bitwy, ale na 
pewno jest to opcja interesująca. 

Bohaterowie zdobywają punkty 
doświadczenia na trzy sposoby. 
Po pierwsze punkty są przyzna- 
wane za zabicie każdego wroga, 
po drugie sporo punktów do- 
świadczenia otrzymujesz zawsze 
po wykonaniu zleconego ci za- 
dania. | wreszcie po trzecie, nie- 
którzy bohaterowie mogą otrzy- 
mać indywidualne nagrody za 
umiejętne wykonanie pewnych 
czynności. Nagrodę taką otrzy- 


ma na przykład postać, która od- 


kryje sekretne drzwi lub złodziej, 
któremu uda się rozbroić pułap- 
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stosowano opcji, która nagradza 
aktywne postacie. Oznacza to, 
że niezależnie czy bohater toczył 


wiekopomne boje, czy też stał 
z boku przyglądając się jak wal- 
czą kumple, to i tak otrzyma tyle 
samo punktów. Szkoda, bo moż- 


liwość przydzielania różnej ilości 


punktów różnym bohaterom jest 
znana nie tylko z wielu gier, ale 


u. Ktoś musi 


tłuc mieczem, ktoś leczyć, kto inny czarować, a jeszcze inny kraść 
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> zające, z dwoma i czteroma nogami, ze szponami i zębami, | 
uzbrojone w miecze, martwe i żywe. Wszystkie paskudztwa cię kochają | 
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przede wszystkim z systemów fa 
bularnych, w których Mistrz Gry 
decyduje kogo specjalnie nagro- 
dzić, a kogo ukarać za brak / 
inicjatywy. |. 

Dlaczego Pool of Radiance ll, E 
łagodnie mówiąc, nie wzbudza 
mojego zachwytu? Otóż, powo- 
dów jest kilka. Zacznijmy od dro- 
biazgów. Autorzy dla niektórych 
postaci przygotowali zaledwie 


| W czasie podróży będziesz nie tylko walczył, 
lecz również rozwiązy wał interesujące zagadki 
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Baaardzo miła pani mag. 
Tylko po co ten krępujący 
ruchy kostium? 
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dwa modele 

sylwetek do wy- 

boru! Przyznam, 

że takiego ubóstwa 

dawno już nie widzia- 

łem. W dzisiejszych cza- 

sach graczy bardzo bawi 
możliwośc korzystania 

z różnych portretów, czy 
sylwetek postaci. Najlep- 
szych przykładem mogą tu 
być całe tony amatorskich 
EICULĄ przygotowywanych 
przez miłośników Baldur's Ga- 


wyrysowane są postacie i ich 
ekwipunek. Pool of Radiance Il na- 
wet nie ma co konkurować z Arca- 
num, nie mówiąc już o serii 
MightaMagic. Nawet gra Bal- 
dur's Gate II, która specjalnie nie 
imponowała pieczołowitym opra- 
cowaniem przedmiotów w ekwi- 
punku, bije pod tym względem 
PoR II o parę długości. Każdemu 
też polecam zestaw ćwiczeń ma- 
nualnych, polegający na ubieraniu 
i rozbieraniu postaci. Konia z rzę- 
dem temu, komu uda się zawsze 
bezbłędnie trafić na odpowiednią 
część ekwipunku. Teraz przejdźmy 
do wytoczenia nieco cięższych ar- 
mat. Gra została fatalnie przygoto- 
wana od strony, którą nasi bracia 
zza Wody nazywają „user friendl 
interface". Najprościej mówią 
chodzi o to, aby gracz nie musiał 
biegać po różnorakich menu, 
czy szukać ikonek. Wiadomo, 
jak bardzo niszczy to nastrój 
gry, a ty zastanawiasz się na 
co tu teraz kliknąć, nie mogąc 
wczuć się w atmosferę. 
A w Pool of Ra- 


w 


te. Po drugie dość prymitywnie | Akcja Pool of Radiance toczy się zarówno na otwartych przestrzeniach, jak i w 
|zapełnionych potworami, wielopoziomowych lochach i podziemiach 


diance II, przykładowo, korzysta- 
nie z czarów to prawdziwy horror. 
Zupetną zagadką jest też dla mnie 
odpowiedź na pytanie, czemu 
w grze tak nieudolnie opracowane 
zostały zasady automatycznego 
mapowania. Na mapie nie możesz 
wytyczyć drogi swej drużyny. 
W połączeniu z brakiem tzw. 
„scrollingu* (czyli możliwości prze- 
suwania obrazu ) naprawdę utrud- 
nia to zabawę. Bardzo często gra 
nie raczy również informować 
o pewnych ważnych wydarze- 
niach. Podam tu dwa przykłady. 
Oto bohater noszący pierścionek 


dający obronę +1 założył na palec 
drugiej dłoni następny taki sam 
pierścionek. Nie otrzymał już żad- 
nej premii do obrony, gdyż 
jednocześnie na bohatera może 
oddziatywać tylko jeden taki ma- 
giczny przedmiot. Sęk w tym, że 
program nie raczy w ogóle o takim 
fakcie informować, a nie każdy 
gracz musi mieć przecież do- 
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Skutek działania zaklęć p 


ror ficwi ZGASIEY MOTO Tm wz 
rezentuje się bardzo sympatycznie. Oczywiście tylko dla 
tego, kto nie oberwie w głowę ognistą kulą lub serią błyskawic 


świadczenie z innymi grami RPG, 
gdzie podobna zasada występo- 
wała (np. seria Baldur's Gate). ; 
| drugi przykład. Złowieszczy | 
Wraith wysysa Wytrzymałość mo- | 
ich bohaterów, która spada do 
żenująco niskiego poziomu. Otóż 
ja wiem, że na tym etapie gry nie £ 
występują istoty obniżające na 
stałe wartości cech. Ale czy każ- 
dy gracz musi o tym wiedzieć? | 
A czy potem, po odpoczynku, nie 
należało przynajmniej zamieścić 
komunikatu, że bohaterowie od- 
zyskali punkty Wytrzymałości? 
I czy na ich karcie postaci nie po- 
winno być zaznaczone (przez . 
zastosowanie innego koloru), że 
zmiana jest tylko czasowa? 
Spore zastrzeżenia można mieć | 
też do schematu rozwoju postaci. | 
Jeśli grałeś w znakomite Arca- | 
num, jeśli miałeś już okazję zoba- 
czyć wersję demo Wizardry VIII, 
to będziesz zdumiony faktem 
o jak niewielu sprawach możesz |. 
decydować w Pool of Radiance 
Il. Pierwszym zaskoczeniem był 
dla mnie fakt, że Inteligencja | 
przestała być atrybutem koniecz- | 
nym dla czarodzieja, a zaklęcia | 


LM | 


może rzucać tylko postać o wyso- 
kiej Charyźmie. Powiedzmy jed- 
nak, że jest to tylko jakaś zmiana 
techniczna (fakt że bardzo dziw- 
na). Gorzej, że nie masz takiej 
niesamowitej swobody rozwoju 
postaci, jaka charakteryzowała Ar- 
canum. W tamtej grze od twego 
wyboru, dobrego lub ztego, zale- 
żało naprawdę mnóstwo rzeczy. 
Tutaj, niestety, program rządzi się 
zasadami, na które wpływać mo- 
żesz w znikomym stop- 
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W czasie trwania Walk możesz spokojnie zastanowić OENELI ruch wykonać w swej 
[turze. e. Potwory grzecznie poczekają na to, jaką podejmiesz decyzję | 


niu. Jeśli chodzi o rzecz w RPG 
bardzo ważną, a może nawet naj- 
ważniejszą, czyli fabutę, to w Pool 
of Radiance Il jest ona jedynie pre- 
tekstem do prowadzenia ustawicz- 
nych walk. Próżno tu szukać 
skomplikowanych intryg, wyboru 
pomiędzy wieloma różnymi droga- 
mi postępowania, alternatywnych 
scenariuszy. Jeśli nawet trafisz na 
rozmówcę, to najczęściej, nieza- 
leżnie od swego zachowania, usły- 
szysz zawsze to samo. 


Tylko kości potworów bieleją w stońcu! 


Kiedyś był tu miły pałacyk, a teraz? SEE 


W grach (zwłaszcza grach role- 
playing) ogromną rolę odgrywają 
pewne „smaczki* i „bajery”. Możli- 
wość poprowadzenia rozmowy 
w odmienny sposób niż uczyni to 
większość graczy, możliwość przy- 
jęcia alternatywnych zleceń i knu- 
cia oraz rozwiązywania intryg, czy 
nawet możliwość kupna (jak 
w Arcanum) tajnych schematów 
technicznych - takie i inne rozwią- 
zania znacznie uatrakcyjniają 
zabawę. A Pool of Radiance Il wy- 
daje się pod tym względem 
zdecydowanie zbyt pro- 
sta i pozbawiona 

fantazji. Pool of Ra- „ 
diance Il jest dla /*. 
mnie kolejnym / 


to, że można / 
opracować grę / 
bardzo  śred- | 
niej jakości, 
popełnić w niej |- 
wiele błędów | 
programistycz- | 
nych, a mimo to 
zarobić miliony 
dolarów. Cóż, daw- 
no trzeba było już RÓ 
pogodzić z faktem, że < 
jakość produktu ma się ni- 4 
jak do jego popularności. A po 
świetnym Arcanum zabawa w Pool 
of Radiance Ił jest naprawdę 
sporym rozczarowa- 
_ niem. Szko- 
że 


| Radiance 2 
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Cena: 129 zł jk 


| IGB HDD, akcelerator 3D 


|= ji lażozsiyć ba schemat ża 


ojca; gra RPG ||, na systemie DED. | 
Przed kupnem radzimy zapoznać się z wersją | 
Wasi i sprawdzić, czy wam odpowiada 
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| Wymagania spizętówe: Petium III 500, 64 MB RAM, 
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Strona jest bardzo estetyczna i zawiera 
| sporo ciekawych materiałów zarówno o 
samej grze, jak i systemie DAD 
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autorzy z SSI nie po- 
trafili twórczo. 


awoilable now i tke ES! | 
ią sr ] 
| 
| 
j 
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którego autorzy nie 
mieli pojęcia o tym, że 
na rynku królowały Fallout, 
_ Baldur's Gate, czy Arcanum. A jeśli 
nie potrafi się korzystać z doświad 
czeń autorów lepszych od siebie, 
to jest to pierwszy krok w stronę; 
porażki. 


wa 


Tekst 


Tekst: Anzelmo von Dirt; Zdjęcia: Official Army National Guard Public Site 


grę do granic możliwości. 
tylko granicę dobrego smaku 


ilka miesięcy po tym, jak dy- 

miący World Trade Center 

niknąt z powierzchni planety 

w efektownej eksplozji, temat terrory- 
zmu i walki z nim jest bardzo żywy. 
Świat tzw. cywilizacji zachodniej bar- 
dzo boleśnie przekonał się, że cały 
skomplikowany system obrony nie 
ma w tej konkretnej wojnie zastoso- 
wania. Że tak naprawdę wystarczy 
kilka, niekoniecznie uzbrojonych, ale 
zdeterminowanych osób, aby w cią- 
gu kilku godzin powalić na kolana 
tak potężny kraj jak USA. Oczywiste 
jest zatem, że opinia publiczna inte- 
resuje się szczególnie tymi środkami 
walki z terroryzmem, które mogą być 


Aby zagrać w dodatek, a raczej rozszerzenie do RAINBOW 6, 
trzeba mieć silne nerwy i bardzo szybki refleks 


Naruszając może 


obecnie skuteczne. Należą do nich 
niewielkie, dobrze zorganizowane 
oddziały komandosów, które mogą 
przeniknąć w szeregi terrorystów 
i zneutralizować ich przy minimal- 
nych stratach, tak własnych, jak i po- 
śród cywilów. Kiedy kilka lat temu 
amerykański pisarz Tom Clancy, 
specjalizujący się w tzw. political-fic- 
tion, wymyślił międzynarodową 
organizację antyterrorystyczną Rain- 
bow 6 i naszkicował sytuację świato- 
wą po 2000 roku, nikt chyba się nie 
spodziewat, jak prorocza okaże się 
wizja Clancy'ego. Brakuje tylko ryce- 
rzy na biatych koniach, którzy prze- 
braliby się w BDU i zamienili miecze 


z = 


na karabiny. Faktem jest, że gdy 
podczas ataku na WTC poproszono 
Clancy'ego o komentarz, ten odparł 
przerażony, iż nie przypuszczał, że 
kiedykolwiek sprawdzą się jego „naj- 
czarniejsze prognozy”. 

Równie niebezpiecznie bliska na- 
szej rzeczywistości jest fabuła gier 
z serii RAINBOW SIX. Prawdą jest, że 
ten tytuł powinien znać każdy miło- 
śnik militariów. Nie mamy tu na myśli 
jedynie podkradania się do przeciw- 
nika z nożem w zębach, lecz przede 
wszystkim taktyczny aspekt działań 
wojennych. Aby zadanie mogło zo- 
stać pomyślnie wykonane, należy się 
do niego odpowiednio przygotować: 


EJ — LE 
a ZE 


Czasami zdarza się, że rzeczywistość realna przerasta tę wirtu- 
alną. Tak było z np. z atakami terrorystycznymi w USA 


AW 


zdobyć możliwie szczegółowy plan 
terenu działań, opracować marszruty 
oraz, obowiązkowo, alternatywy na 
wypadek, gdyby coś się nie udało, 
wreszcie — zebrać odpowiednich do 
wykonania konkretnego zadania lu- 
dzi, umiejętnie ich wyposażyć 
i ubrać. Oczywiście nie jest to idealna 
recepta na sukces, a po prostu lista 
niezbędnych przygotowań, bez 
których można zapomnieć o uwień- 
czonej powodzeniem misji. W 90% 
przypadków i tak nie wszystko pój- 
dzie tak, jak byśmy sobie tego życzy- 
li. Poza tym należy pamiętać, że — 
koniec końców — i tak wszystko zale- 
ży od ludzi. Od ich doświadczenia, 
opanowania i tego, jak ze sobą współ- 
pracują i jak czują się razem (zwłasz- 
cza w sytuacjach podbramkowych). 

A sytuacji podbramkowych było, 
jak dotąd, w grach R6 całe mnóstwo 
i zawsze udawało się wychodzić 
z nich obronną ręką. Po oryginalnym 
RAINBOW SIX ukazał się bardzo 
udany dodatek ROGUE SPEAR, póź- 
niej jeszcze rozgrywający się — 
o dziwo — w mieście URBAN OPERA- 
TIONS oraz... COVERT OPS. Nieste- 
ty, COVERT OPS jest nie tyle grą, ile 
wydawnictwem przeznaczonym tyl- 
ko dla kolekcjonerów i stanowiącym 
groźną pułapkę dla ich kieszeni. Ko- 
lejny produkt z serii R6 to stand-alo- 
ne, czyli rozszerzenie oryginalnej gry, 
które nie wymaga do działania orygi- 
nalnego RAINBOW SIX. 


nawigację czy lektora czytającego te 
kilobajty tekstu. Edukacyjny program 
CO jest nudny jak przemyślenia 
statystycznego Polaka i nawet możli- 
wość późniejszego sprawdzenia wia- 
domości w teście nie czyni go 
atrakcyjnym. A szkoda, bo pomysł 


był całkiem ciekawy. 
aim : Na szczęście, niedługo ukaże się 
Szkoda, że ta gra to tylko stary produkt GHOST RECON — nowa gra wojenna 
w nowej Phrawie. tzn. w nowym pudełku z nowym silnikiem graficznym, opar- 


ta na sprawdzonym schemacie RA- 
- Na program składają się dwie płyty INBOW SIX. Wszystkim zaintereso- 
_ GD, których zawartość jest zróżnico- / wanym życzę, aby Red Storm prze- 
wana. Zacznijmy od dysku drugiego, stał wydawać tak żenujące produkty 
na którym — zgodnie z obietnicą pro- _ jak COVERT OPS. Firma tego pokro- 
ducenta — znajduje się dziewięć cał- ju powinna mierzyć nieco wyżej. 
'kowicie nowych misji. Aby oddać 
sprawiedliwość, należy powiedzieć, 
że zadania te zostały przygotowane 
wręcz podręcznikowo — wszystko 

Jó . jest takie, jak być powinno, mapy są 
| _ bardzo rozległe i z reguły współpra- 
 cują ze sobą cztery składy, miejsca- 

_mi jest więc dość tłoczno. Ponadto 

klry są trudne, nawet bardzo. Cho- 

o pierwsze zadanie 


| http://www.redstorm.com 


Rogue Speer lack Thorn 
701. Category 


jące się 
ngli. le krzaki, nic nie 
widać, a baodja prują do drużyny 
' gracza jak do stadka kaczek. 
| wszystko byłoby super, gdyby nie 
fakt, że misje są... trzy. Pozostałe 
sześć to zadania treningowe, też faj- 
ne i złożone, ale, niestety, masz tu do m EJ 
czynienia z dość żenującą ściemą | Rainbow Six: Covert 
marketingową Red Storm. Kod gry | Ops Essentials 
EE > ali e dykyeę || Tactical / Squad-Based 
przednio. A gry, nawet tak udane jak | Cem:%x 77 PC| + GBC| * GBA| 
BNo rek Pa wał Na tym |.” ra „ PSX| + PS2|* DC] 
kompakcie zawarto tzw. element Wieś sprzętowe: Poókia lil 400, 128 MB RAM, 
edukacyjny - to znaczy, że gracz 16 MB karta graficzna 
może sobie poczytać o wykorzysty- Z 
KOCULC G7 Dźwięk a Frajda 
| 


wanym przez R6 uzbrojeniu, 
Nowe misje w RAINBOW SIX. Multiplayer wciąż 


| Strona zawiera informacje o sh Red Stori 
| Nacisk położono na GHOST RECON, nie m: 
| ciekawych materiałów nt. COVERT OPS 
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o sposobach działania terrorystów, 
o spektakularnych zamachach. rądz, da wytrwałych 

Poczytać. Gdybym chciał sobie po- m e 
czytać, kupiłbym fajny album wojsko- Generalne ściemnianie redcwóki i żałosne mi- 
wości. Wydatek o tyle mądrzejszy, że + o zz 2 
w albumie znajdę ciekawe fotografie | Kolejny tytuł z tej serii nie robi takiego wraże- 
olbrzymich rozmiarów, których nia, jak poprzednie. Zastanów się nad zaku- 
"W COVERT OPS brakuje. | pem. Pamiętaj GHOST RECON już tuż, tuż... 

Przecież cyfrowy jogę na Z 

daje ogromne możli- 
wości — można było 
pokusić się przynaj- 
mniej o wprowadze- | 


banalnych hiper. WANNA ,JCHNGG — s 
Inków, twych / AR URATUJ PLANETĘ PRZED INWAZJĄ OBCYCH 


Wciel się w Zax'a, żołnierza Galaktycznego Imperium, który lądując awaryjnie na nieznanej 
planecie walczy o przetrwanie. Zax musi naprawić swój pojazd i czym prędzej powrócić do bazy. 
Jednak zanim zdoła odnaleźć odpowiednie części i naprawić pojazd, będzie musiał przemierzyć 
wiele różnorodnych terenówi pokonać setki wrogów. Możesz liczyć tylko na siebie... 


* Dynamiczna gra akcji z izometrycznym rzutem na plan gry. 
* Ponad 100 zróżnicowanych map w całej grze: dżungla, podziemia, bazy 
obcych cywilizacji, labirynty. 


* Ogromny wybór arsenału oraz możliwość udoskonalania broni. 
* Skomplikowane zagadki oraz niebezpieczne pułapki. 
* Profesjonalna polska wersja językowa przygotowana przez CD Projekt. 


CZAS NA ZABAWĘ W STARYM, DOBRYM STYLU 


Wersja polska 
i wyłączna dysirybucja w Polsce 


(0-22) 519 68 9 COPRCJEKT 


www.cdprojekt.com 
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Co jeszcze jest sensem 
naszego życia? Kocha- 
my też robaki i niewielkie, 

Ń futrzane chomiki. I oczywi- 
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Na stronie tej znajdziesz podstawowe 
| informacje o grze oraz sporo odnośni- 
; | ków do stron skrzacich fanów 
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| Wymagania sprzętowe: Petium Il 350, 128 MB RAM, ak- 


celerator 32 MB 
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Tekst: Michał „Joel” Zacharzewski 
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uż od blisko 40 lat wszystkie 
polskie dzieci z wypiekami na 
twarzach śledzą przygody boha- 
 terów książek „Dzieci z Bullerbyn” i 
„Ronja: Córka Zbójnika” autorstwa 
Astrid Lindgren. Trzy lata temu Pan 
nteractive zamienił opowieść o czar- 
owłosej dziewczynce z rodu Mattisa 
' na ciąg bajtów i komplet plików, któ- 
. ry właśnie trafił do sklepów. 
Ronja, najmłodszy członek bandy 
nanego rozbójnika, stała się już na 
tyle duża, że rodzice postanowili na- 
czyć ją życia w lesie. Lekcja, jaką 
ostała od rodziców, sprowadziła się 
do jednego zdania: 


NACZ 
p nn 


iste, że RONI. 


dziecko, i się naucz!”. Dlatego też 
gracz musi udzielić Ronji pomocy. 
Wraz z nią zwiedzi zamek Mattisa 
i okoliczne lasy, nauczy się krzesać 
ogień, unikać Wietrzydeł i Szaru- 
chów, a także korzystać z pomocy 
uroczych Pupiszonków. Pozna też 
odważnych zbójców: kochanego 
Łysego Pera, małego Klippena, od- 
ważnego Fjosoka i muzykalnego 
Labbasa, a także wmiesza się w od- 
wieczny konflikt z konkurencyjną gru- 
pą rozbójników, dowodzoną przez 
niejakiego Borkę. Czy Ronji uda się 
pogodzić skłócone rody i zaprzyjaźnić 
się z Birkiem, synem Borki? Odpo- 
wiedź na to pytanie pozna tylko gracz. 
Gra RONJA: CÓRKA ŹBÓJNIKA 
jest nieskomplikowaną przygodów- 
ką, przeznaczoną dla młodszych 
użytkowników komputerów. Na 
pierwszy rzut oka przypomina 
klasyczne programy tego ga- 
tunku, takie jak ACE VENTU- 

RA czy KSIĄŻĘ I TCHÓRZ. 
Zabawa polega na umiejęt- 

nym wykorzystywaniu 
znalezionych przedmio- 

tów oraz inteligentnym 

prowadzeniu roz- 

mów z napotka- 

nymi osoba- 

mj: „+O:d 

czasu do 

czasu 


Ronja nie miała łatwego życia. Jak tylko trochę podrosła, rodzice wysłali ją do la- 
su, by tam uczyła się samodzielności. Na szczęście spotkała wielu dobrych ludzi 


Drogie dziecko, najwyższa już pora, abyś zaczęła sama sobą się zajmować. Przecież 


M ec w ile, 


nie możemy cię ciągle niańczyć — powiedzieli rodzice i poszli do domu 


pojawiają się wymagające zręczno- 


ści przerywniki, np. rzucanie szysz- 
kami w Szaruchy, skakanie po 
śliskich kamieniach, jazda na nar- 
tach. Na szczęście poziom trudno- 
ści został tak dobrany, by nawet ma- 
li gracze nie mieli problemów 


z ukończeniem gry. Nieco starsi 
miłośnicy przygodówek też znajdą „ 


tu coś dla siebie. 

Szata graficzna programu nie za- 
chwyca. Ładne, lecz piaskie tła mają, 
niestety, marną rozdzielczość — tylko 
640 x 480 pikseli — a postacie naryso- 
wano gruba kreską, skąpiąc w do- 


datku kolorów. Trzeba jednak zauwa- - 


żyć, iż w ten właśnie sposób udało 
się autorom gry odtworzyć klimat 
wieczorynek i wiernie oddać świat 
opisany w książce Astrid Lindgren. 
Znacznie lepiej prezentuje się opra- 
wa dźwiękowa. Folkowych melodii 
przyjemnie się słucha, a ponadto nie 
wieje od nich sztampą, tak jak od 
większości kompozycji pisanych na 
potrzeby gier. Na uwagę zasługuje 
też przyzwoite spolszczenie. Wśród 
osób podkładających głosy są m.in. 
aktorzy z serialu „Na dobre i na złe”. 

RONJA to idealny prezent dla ucz- 
nia pierwszych klas podstawówki, 


— 
Na tej stronie już niedługo będziesz mógł 


przeczytać wszystko o tej grze. W tej chwi- 
li jest w przebudowie 


w . 4d 
Multi: 7 


Choć gra jest wciągająca, jej grafika nie 
zachwyca. Kolory są mało urozmaicone 


dużo lepszy niż kosztowny zegarek 
czy komórka. Młodzi miłośnicy książ 
ki o przygodach córki zbójnika mogą 


postawić rodzicom twarde warunki 


i przekonać ich, że bez Roniji życie 
jest szare jak zając-szarak. Howgh! 


Ronja Córka 
Zbójnika -p 
Pan Interactive / CD Projekt 

PC | * GBC| * GBA| 
s PSX|EPS2|8_ DC] 


Cena: 99 zł 


Wymagania sprzętowe: Pentium 90, 16 MB RAM, 30MB HDD 


|| Grafika (3) Dźwięk (Ą>) Frajda (5 


+ Sympatyczne postacie, nieskomplikowane zagad- 
/ ki, prostota obsługi, niskie wymagania sprzętowe 


(wm) Przestarzała grafika, fabuła i zagadki zadowolą 
_/ przede wszystkim młodszych graczy 


Przygodówka przeznaczona raczej dla młod- 
szych użytkowników komputerów. Im gra 
powinna się spodobać 


j 


4 
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agent 
GUNIARZ 


i Przestałeś używać 


Odrobina odmiany i świe- 
żości wśród gier kompu- 


m PONCIAŃ 7 


apowiedź AGENTA GLINIA- 
RZA zamieściliśmy w zeszłym 
numerze CLICKA!. Przyznaję, 
że wtedy nie byłem jeszcze przeko- 
nany do tej gry. Jakoś nie do końca 
ufałem nieznanej grupie autorskiej 
z Rosji ani kilku tonom plasteliny, 
użytym do produkcji GLINIARZA. 
Wszystkie obawy były zbędne — daw- 
no nie bawiłem się tak dobrze przy 
grze komputerowej. Gwoli ścisłości 
dodajmy, że rosyjski wydawca GLI- 
NIARZA — 1C — odpowiedzialny jest 
także za WYŚCIG WYKRĘTÓW 
— szalone wyścigi w doprawdy za- 
kręconym stylu, które lada chwila 
trafią do naszych sklepów. 


Twój KGhAGAE nie może poszczycić się SHEŚGNGKGK ani siłą fizyczną taką jak np. 
Duke, ale za to ma podobnie absurdalne poczucie humoru 


> ze 


| Świat wydaje się śliczny i bardzo kolorowy. Ale tak naprawdę bardziej przypomina 
senne zjawisko znane choćby z surrealistycznych obrazów Salvadora Dali 


Pisząc o AGENCIE GLINIARZU, 
nie sposób pominąć milczeniem 
doskonałego THE NEVERHOOD 
ze stajni DreamWorks Interactive. 
Rzeczony tytut był bowiem prekur- 
sorem i, jak dotąd, jedynym przed- 
stawicielem gatunku „glinianych” 
gier. Wydaje się, że nie ma potrze- 
by porównywania tytułów, gdyż 
— choć forma jest tudząco podobna 
— są to dwie różne gry. I kropka. 

Opowiedziana w intro historia 
zdaje się być w AGENCIE GLINIA- 
RZU bardziej pretekstem do splotu 
niesamowitych i zaskakujących 
wydarzeń, niż opowieścią samą 
w Sobie. Całość jest bowiem pod- 
ręcznikowym wręcz przykładem 
surrealizmu w dobrym gatunku, 
ciekawego podejścia do kwestii 
tzw. dowcipu sytuacyjnego i — co 
chyba dla gracza najważniejsze — 
zagadek tak osobliwych, że nawet 
najbardziej gorliwy naśladowca Sa- 
lvadora Dali miałby problemy 
z ogarnięciem ich abstrakcji. Nie 
znajdziesz w AGENCIE postaci 
charyzmatycznego głównego bo- 
hatera, z którym mógłbyś się iden- 
tyfikować, chyba że czujesz, iż 
gdzieś tam, w środku, jesteś stwo- 
rzony nie z wody, jeno z plasteliny 
i masz wyłupiaste, pozbawione tę- 
czówek oczy. Nie znajdziesz też 
w GLINIARZU sytuacji z życia wzię- 
tych, nawet jeśli wiedziesz napraw- 
dę niemoralny żywot. Znajdziesz tu 
Pomysł (z wielkiej litery pisany) i kil- 
ka ton absurdalnego humoru, który 
— jak już zaczniesz się orientować 
w stosowanych tu metaforach — 
okaże się dowcipem nader mrocz- 


http://www.manta.com.pl 


4 3 = 
| Na stronie polskiego dystrybutora gry znaj- 
| dziesz niezbędne informacje, łącznie z obraz- 
| kami, ceną i wymaganiami sprzętowymi 


nym. Grafi- 
ka jest w po- 
rządku, choć 
przy zbliżeniach 

postaci widać niedoskona- 
łości kompresji (czysty gra- 
nulat, niestety). Doskonale 
wypadają za to tła — widać na- 
wet odciski palców autorów 
tych osobliwych a niepokoją- 
cych kształtów. No i muzyka. 
To element, w którym szcze- 
gólnie wyraźna jest inspiracja 
THE NEVERHOOD — przygry- 
wa zakręcony jazzik, budzący 
skojarzenia z eksperymentami 
Zorna i Fantomasa (nie znasz 
- posłuchaj, to wielcy artyści!). 

Gra jest świetna. Co więcej, 
jest to — w konkretnej lidze 
— najlepszy adventure od cza- 
sów THE NEVERHOOD. Poza 
tym AGENT GLINIARZ został 
w pełni zlokalizowany i — choć 
nie ma to tak naprawdę zna- 
czenia, gdyż tekstu jest niewie- 
le — to warto o tym wspomnieć. 
Okazuje się, że za naszą 
wschodnią granicą żyją artyści 
płodni i na tyle profesjonalni, że ; 
obcowanie z owocami ich pracy 
stanowi prawdziwą przyjemność. 
Brawo, nie mam więcej pytań. 


|Agent Gliniarz 


1C / Manta Multimedia 


Cena: 49,40 zł PC + GBC 


Mul: 7 > PSX| > PSZ 


Wymagania sprzętowe: Petium II 233, 32 MB RAM 


Grafika (4) Dźwięk (a Frajda 


Surrealizm, kapitalna muzyka, klimat, specyficz- 
ne, ale dobre poczucie humoru 


Projekt postaci, pewne niedociągnięcia graficzne, 
© które widać z bliska : 


Bardzo rozsądna gra, odbiegająca od obowią 


| zujących standardów. Opracowana w Rosji 
| arosyjskich gier u nas jak na lekarstwo 


i grze wcielasz się 
| w postać Ethana, ska- 
tera o wyjątkowych 


umiejętnościach, którego przyja- 
ciel Oscar ma — jak się później oka- 
zuje — wielką nieprzyjemność 
pracować dla firmy GCP Corpora- 
tion. Oscar podczas badań nad su- 
»  pertajnym projektem dla GCP 
konstruuje deskorolkę, która 
unosi się kilka centymetrów 
nad powierzchnią ziemi. Tym 
samym znajduje sposób na 
wytworzenie nieograniczone- 
go źródła energii, wykorzystu- 

, jąc do tego technologię pola 
siłowego, która napędza ów 
wynalazek. GCP obawia się 
jednak, że odkrycie młode- 
go naukowca spowoduje 
krach na rynku paliw i cha- 
os finansowy na świecie. 
Wynalazek Oscara stano- 
wi też dla jego firmy łako- 
my kąsek — kontrolując 
takie źródło energii, GCP 
stałaby się jedną z najpo- 
tężniejszych korporacji, 
trzymającą w szachu wszystkie 
największe firmy naftowe. Szefo- 
wie GOP chcą zwolnić Oscara i za- 
rekwirować jego wynalazek. Temu 
jednak udaje się uciec z prototy- 
pem deskorolki. Nie wszystko 
skończyło się szczęśliwie — docho- 
dzi do napadu na mieszkanie Etha- 
na i porwania Oscara. Ethanowi na 
szczęście udaje się zbiec... dzięki 


IRBLADE 


Deskorolka, kumple, dobra muzyka i ostra jazda... 

To standardowy wakacyjny scenariusz większości miłośników tej 
odmiany sportu..Co jednak począć, kiedy wakacje dawno się 
skończyły, a za oknem jest coraz brzydsza pogoda? 


deskorolce. W tej chwili zaczyna się 
przygoda z tobą w roli głównej. 

Wszyscy, którzy swego czasu grali 
w TRICK STYLE, wydany parę lat te- 
mu przez ten sam zespół z Criterion 
Studios, poczują się w AIRBLADE jak 
na własnej deskorolce. Sposób 
jazdy, system wykonywania trików 
i niektóre aspekty rozgrywki zręczno- 
ściowej pozostały niezmienione. Do- 
dano tylko możliwość złapania się 
barierki i innych tego typu przeszkód 
w celu nabrania prędkości czy wybi- 
cia się wyżej w górę. Wykonywane 
ewolucje są nieprawdopodobne 
— fruwający w powietrzu, wyczyniają- 
cy przy tym ekstremalne kombinacje 
bohaterowie wyglądają imponująco. 
Widać tutaj duży skok jakościowy 
i techniczny w porównaniu z TRICK 
STYLE 


Po obejrzeniu sekwencji wprowa- 
dzającej od razu zostajesz wrzucony 
w sam Środek akcji. Linia fa- 
bularna 
jest tutaj 
bardzo 
mocno 
zaznaczo- 
na i nie sta- 
nowi tylko pretekstu do 
pojeżdżenia na desce. Zadania w try- 
bie przygodowym nie polegają na 
zdobyciu odpowiedniej liczby punk- 
tów czy wykonaniu określonego tri- 
ku. Poruszając się na desce, musisz 
np. unieszkodliwić opryszków, najeż- 
dżając na nich agresywnie lub unie- 


możliwić im ucieczkę poprzez odcię- 
cie drogi lub zdemolowanie pojazdu, 
którym się poruszają. Wariantów jest 
wiele i czasem przyjdzie ci mocno 
główkować, by znaleźć wyjście 
z syłuacji. Najgorsze, i zarazem naj- 
trudniejsze, jest jednak to, że na 
wykonanie zadania masz zwy- 
kle określony czas — porywa- 
cze trzymają Oscara, nie 
możesz się więc ociągać. 

Gra to nieprzerwana 
akcja, pełna dynamizmu i ry- 
zykownych sytuacji. Na szczę- /. 
ście model antygrawitacyjny 
różni się od tradycyjnego, 
wyposażonego 
w kółka. W tej grze 


znacznie trud- 
niej o krak- , 
sę. Nie 2 
mu- ( 


sisz się odpychać 
nogą, ponieważ „4 
twój środek trans- 
portu ma własne 
zasilanie, uzupet- 
niane podczas 
wykonywania tri- 
ków, dzięki cze- ; 


4 


Takich rzeczy nie uczą na gimnastyce dla pulchnych pań. Żeby 
coś takiego wykonać, trzeba się po prostu urodzić akrobatą! 


Takich trików nie polecamy robić bez opieki fachowego personelu me- 
dycznego i dobrych układów na oddziale chirurgii urazowej! 


Tzw. grind po rurce znają 
też obecni deskorolkarze 


mu nie rozpraszasz się, nabierając 

s prędkości.  Ucieszy to zapewne 
I. mniej doświadczonych graczy, któ- 
SĄ rzy chcą w pełni cieszyć się grą, 
j a bardziej zaawansowani w po- 
sługiwaniu się „hoverboardem” 
zawodnicy będą mogli odważ- 
niej wykonywać skomplikowa- 
ne ewolucje. Nie ma tutaj 
oczywiście mowy o jakimkol- 
wiek pójściu na łatwiznę. 
Upadki podczas nieostroż- 

nej jazdy zdarzają się, i to 
dosyć często. Dzięki 
napędowi antygrawitacyj- 

nemu dużo łatwiej też 
kontrolować samą jazdę 

— na ostrych zakrętach 

można skorzystać 

z gładkiej barierki, 
ustawionej na wirażu, 

a po bliskim spotka- 

niu ze ścianą tatwiej 


jest na niej wyhamować, wykonując 
prosty „wall ride” (na standardowej 
deskorolce byłoby to ekstremalnie 
trudne, jeżeli nie niemożliwe!). 
Oprócz trybu fabularnego, AIR- 

BLADE ma jeszcze kilka wariantów 
rozgrywki, które z otwartymi ramio- 
nami przyjmą skate'owi kaskaderzy 
i gracze nastawieni bardziej na pet- 
ne wykorzystanie możliwości 
deskorolki niż na zagłębianie się 
w „jakąś tam” naukową aferę. Dla 
nich właśnie stworzono tryb FRE- 
ESTYLE, gdzie każdy może, bez 
zbędnych konsekwencji i ograni- 
czonego czasu, sprawdzić swoje 
umiejętności, i kilka trybów punkto- 

_ wanych, takich jak SCORE ATTACK 
czy STUNT ATTACK. We FREESTY- 
LE trzeba w określonym limicie cza- 
su wyrobić dowolnym sposobem 
jak najwięcej punktów, a w SCORE- 
ATTACK czy STUNT ATTACK nale- 
ży wykonać powierzone zadanie, 
podobnie jak miało to miejsce 
w TONY HAWK'S PRO SKATER 2. 
Utrzymanie się w powietrzu przynaj- 
mniej przez pięć sekund lub ślizg 
po rurce, trwający minimalnie 
minutę (bardzo trudne!) czy skom- 
plikowane zadania związane 
z wykonywaniem określonych 
kombinacji — połączenia pięciu lub 
więcej trików w locie i bezpieczne 
lądowanie — stanowią nie lada wy- 
zwanie. Satysfakcja z efektownie 
zaliczanych zadań jest wyjątkowo 
duża. W tym właśnie tkwi esencja 
gry! Na uznanie zasługuje też opra- 
wa muzyczna. W tle słychać feno- 

£ 

|, www.criterion.com 


Strona wyposażona w dostateczną dawkę 
|| materiałów o grze, jak i innych projektach fir- 
| my. Warte uwagi są zamieszczone filmiki 


menalne kawałki 
z pogranicza tech- 
no, acid-jazzu i tran- 
ce'u, które idealnie 
komponują się z kli- 
matem gry i dyna- 
miką jazdy. Dzięki 
temu zabawa się 
nie nudzi, a samej 
muzyki można słu- 
chać na imprezie 
czy w aucie. Choć 
w większości gier 
muzyka stanowi tyl- 
ko podkład, tu wy- 
bija się niemal na 
pierwszy plan, 
stając się inte- 
gralną częścią 


długo żało- 

wał, gdyż to idealny 

produkt, przy którym wszyscy po- 
winni wyczekiwać pierwszej w grud- 
niu gwiazdki. A może niektórzy 
gracze znajdą grę właśnie pod cho- 
| Airblade 


inką? 
Criterion Studios / $ony 4 


Cena: 249 zł ME PC | + GBC| * GBA| 
Multi: "4 * PSX| s2| DC) 


/ 


PS2| « 


Wymagania sprzętowe: Memory Card, Dual Shock 2 


J 


| Grafika (5) Dźwięk (5 | Frajda (6, 


Bardzo grywalny model jazdy, dużo trików i feno- 
I_/ menalna grafika | 


Czasami zbyt trudne misje, wymagające małpiej 
wręcz zręczności 


| jeżeli tęsknisz za swoją deskorolką, bo na 
| dworze już jest za zimno na jazdę, AIRBLA- 
| DE na pewno przyniesie ci ulgę J 


TOT 
| h ZY 


- Tekst: Michał „Krooger” Cichy 


SIMS, wydana jakiś czas temu 
przez firmę Maxis, uchroniła ją 
przed zapomnieniem i umocniła jej 


S ymulacja życia pod tytułem THE 


pozycję na rynku rozrywki kompute- / 


| rowej. Tym samym powstała jedna A » 


| z najciekawszych i najbardziej za- 
| awansowanych technicznie gier 
| komputerowych. Nikt wcześniej nie 
| wpadł na pomysł stworzenia gry 
opowiadającej o codziennej egzy- 
stencji wirtualnego człowieka i niko- 
mu nie udało się sprawnie połączyć 
w Całość wszystkich aspektów i zależ- 
ności rządzących realnym życiem. 
Gdy okazało się, że gra jest strzałem 
w dziesiątkę, machina spod znaku 
THE SIMS ruszyła z kopyta! 

W Internecie bardzo często ukazują 
się dodatki do gry — nowe ubrania dla 
Simów, elementy wyposażenia czy 
zdarzenia. Na rynku ukazały się już 
dwa oficjalne rozszerzenia: traktujące 
o przyjęciu w domu Simów (BALAN- 
GA) i spory pakiet zawierający 
wszystkie wcześniejsze oficjalne do- 
datki (ŚWIATOWE ŻYCIE). Teraz 
przyszła kolej na nieco ror A 
czyli randki — czy to ze swoją żoną 
czy z koleżanką z sąsiedztwa. 4 
Ważne, żeby się chwilę rozerwać 
i wyskoczyć na miasto. 

Aby skorzystać z dobro- 
dziejstw rozszerzenia o nazwie 
RANDKA, podczas 
sukcesywnego — flirtowania 
| zpartnerem wybrać jedną z no- 
wych opcji, pozwalających za- 
prosić daną osobę na wycieczkę 
po mieście. Po zamówieniu tak- 
sówki, za symboliczną opłatą 
$50, wybierasz miejsce eskapa- 
dy i... od tej chwili zaczyna się 
właściwa zabawa. Możesz 


= 
trzeba 


; Zakupy: u 1 Tiffa- 
ny'ego? Ceny 
podobne, ale 


ze: Wystrój wnętrza... 


udać się na zakupy, co z pewnością 
zadowoli twoją partnerkę, lub zabrać 
ją na kolację przy świecach w eksklu- 
zywnej restauracji. Panie zaś mogą 
zaprosić zmęczonych po pracy mę- 
żów na chwilę relaksu w kasynie czy 
zabrać ich do sklepu z drogimi garni- 
turami. Wybór jest naprawdę Spory, 
a klimaty poszczególnych miejsc 
zróżnicowane. 
Przed każdym wyjściem 
zaopatrzyć się 
w odpowiednią sumę pie- 
niędzy. Niestety, wszystkie 
przyjemności, zwłaszcza 
te związane z płcią prze- 
/. ciwną, są nader kosztowne 
- tak jak w życiu! 
A jeśli w jeden wieczór chcesz 
odwiedzić kilka miejsc, worek 
pieniędzy będzie niemal niezbęd- 
ny, choćby ze względu na ekstre- 
malnie drogi transport w Sim City. 
Wydatki, przy odrobinie szczęścia, 
można sobie odbić w kasynie. 
Warto spróbować, bo i zabawa 
jest przednia. 


| Czekam i cze- 
kam, a jego nie 
"| ma! Dam mu 
jeszcze 5 minut! 


(9999999990 79 


46669 


Po powrocie z randki zastaniesz 
dom w stanie nienaruszonym, gdyż 
czas został zatrzymany. Ciekawe roz- 
wiązanie, zwłaszcza że udane randki 
trwają często bardzo długo. Sprawnie 
poradzono też sobie z polepszoną in- 
teligencją adorowanych Simów. Nie 
wystarczy już szeptać partnerce czu- 
te słówka, by wpadła ci w ramiona. 
Komplementy i żarty to tylko niektóre 
sposoby zdobywania względów 
u płci przeciwnej, a w RANDCE liczy 
się przede wszystkim inwencja... 

RANDKA, podobnie jak inne dodat- 
ki do THE SIMS, zapewnia solidną 
dawkę emocji związanych z wirtual- 
nym życiem w miasteczku Sim City. 
Teraz muszę już kończyć, bo o godz. 
19.00 umówiłem się na randkę, 
a punktualność to połowa sukcesu! 


Ewaga an gry THE wa strona 


jzawiera informacje na temat dodatku 


| HOT DATE, SF poniómi RANDKI 


Randka w barze 
szybkiej obsługi to 
chyba nie jest naj- 
lepszy pomysł... 


The Sims 
Randka 


Maxis / IM Group 
Cena: 79 zł ' PO + GBC| w GBA || 
|Multi: ŚĆ = PSX| + —_ PSZ] * DC) 


Wnania OE Pentium Il 433 Miz, 32 MB 
RAM, 200 MB HDD, pełna wersja gry THE SIMS 


Grafika 6 Dźwięk aż Frajda (5+) 


Znakomite pomysły na miejsca randek. Dobry 
algorytm zachowania „podrywanych” Simów 


© Tak jak w życiu — trzeba się mocno 
jaj by dobrze kici na randce 


Całkiem przyzwoity dodatek Omożliwiający | 


| ci poflirtowanie z partnerem w bardzo mi- 
| łej atmosferze 


A może kupisz seksowne Giejteczki dla swojego praga 
paka. W tych wygląda jak prawdziwy Tarzan! 


Cukiereczki dla r mojej słodkiej partnereczki. Tylko 
pamiętaj, że kobiety się cały czas odchudzają! 


DR = Ę 
Wieczór na romantycznej kanapie? Za pół godziny 
mamy rezerwację w ekskluzywnej restauracji! 


Tekst: Michał „Krooger” Cicł y 


ś 


bardzo niskie * 
m EEK UÓLIYLLA 


mail: manta© manta.com 
Www. manta.com.pl 


ka wersja językowa 


| 4 CTEST 
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HOGUN jest turową grą strate- 
giczną, ale wszystkie walki to- 
czą się w czasie rzeczywistym. 
Twoje zadanie polega na zarządzaniu 
prowincjami, werbunku wojsk, rozbu- 
dowie infrastruktury, wysyłaniu szpie- 


, gów i dyplomatów. Kiedy dochodzi 
. dokonfliktu, akcja gry przenosi się na 
' ogromną taktyczną mapę 3D, gdzie 


możesz dowodzić armiami złożony- 
mi z kilkunastu (no, to raczej oddzia- 
tek, nie armia) żołnierzy lub nawet 
z kilku tysięcy wojowników. Do wybo- 


, ru jest wiele typów oddziałów. Od 


prostego chłopstwa, uzbrojonego we 
włócznie (yari ashigaru), poprzez pie- 
szych samurajów (yari), łuczników, 
konnicę (naginata, yari i pancerna ka- 
waleria), aż do muszkieterów. Każda 
jednostka charakteryzowana jest pod 
względem jakości pancerza i uzbro- 
jenia oraz punktów honoru, oddziału- 
jących na bitewną skuteczność. 
Mapy 3D zostały przygotowane 
bardzo dobrze. Lasy, pola i rzeki, 


wzgórza i góry, mosty i drogi — 


wszystko to ma wpływ na przebieg 
bitey bitwy. Ustaw łuczników na 
szczycie wzgórza i zobacz, jak pnie 
się na nie zasypywany gradem strzał 


przeciwnik; zablokuj mosty, a na 
' brzegach rzeki przygotuj oddziały 


muszkieterów; oskrzydlaj wroga 
zwrotnymi i szybkimi oddziałami kon- 
nicy lub wyślij konnych łuczników, 
którzy będą na przemian ostrzeliwać 
wroga i uciekać przed nim, a zoba- 
czysz, na ile ciekawych rozwiązań 
pozwala ta gra. Nie zdołano jednak 
uniknąć błędów. Liczba dostępnych 
rodzajów formacji jest zdecydowanie 
za mała, a sterowanie wojskami na 


PG 


j A "3 M 
Na om PIOWALNOCEH stanąć naprzeciwko siebie armie skła- 
dające się z tysięcy dzielnych wojowników 


zwa * 


rż OCZ 


polu bitwy również pozostawia trochę 
do życzenia... 

SHOGUN: MI pod względem opcji 
gospodarczych jest programem 
dość ubogim. Dochody otrzymujesz 
dzięki dobrym zbiorom z ryżowych 
pól, budowie portów oraz faktorii 
handlowych czy budowie nielicznych 
kopalń srebra lub miedzi. W SHOGU- 
NIE nauczysz się szanować oddane 
ci pod komendę wojska. Powołanie 
nowych oddziałów jest bardzo cza- 
sochłonne i dość drogie. 

SHOGUN: MI oferuje znacznie wię- 
cej możliwości niż wersja podstawo- 
wa gry. Przede wszystkim możesz 
wcielić się w postać mongolskiego 
chana i napaść na Japonię (ta opcja 
zasadniczo różni się od walki na cze- 
le wojsk japońskich, przede wszyst- 


Na mapie strategicznej sterujesz swymi armiami, a także zajmujesz 
się planowaniem infrastruktury oraz rekrutacją nowych wojsk 


NYASION- |= 


JIORESE"LEgb 


j% 


kim pod względem go- 
spodarczym). Czekają 

na ciebie kolejne bitwy, kam- 
panie i możliwość korzystania 
z nowych jednostek wojskowych. 


Polska wersja SHOGUN: MONGOL 3 
INVASION jest świetnie przygotowa- 
na. Teksty przetłumaczono w zasadzie 
bezbłędnie, a głosy aktorów podłożo- - 
no wręcz perfekcyjnie. Zabawny jest + 


zwłaszcza informator-narrator, który 


mówi po polsku z wyraźnym japoń- | 
skim akcentem i stara się wypowiadać ; 
zdania z charakterystycznymi japoń- + 
Swietnie też - 


skimi „szczeknięciami”. 
utrzymano klimat japońskich haiku 
(krótkie, niewierszowane utwory po- 
etyckie), recytowanych z prawdziwą 
maestrią i, co najważniejsze, dobrze 
przetłumaczonych! 


-'- SONNY ""- << | 


= 


Twoja armia może się składać z wielu rodz ów jednostek. 
Od chłopstwa uzbrojonego we włócznie aż po muszkieterów 


MM w japońskiego wodza. 


LS 

| 

Ho” | | 

g Krótki opis gry i zmian, których dokonano i |] 

Że | / = 
| 


W XVI- i XVII-wiecznej | 
Japonii życie człowieka 
było niewiele więcej | 
warte niż splunięcie. Na 
szczęście w SHOGUNIE 
masz okazję wcielić 5 | 


Co wcale nie znaczy, 
że będzie ci łatwo... Jl 
EEC i łatwo... U] 


w MONGQOL INVASION oraz kilka screenów 
— to wszystko, co znajdziesz na tej stronie 
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Tekst: Jacek „Randall” Piekara 


Japońscy samuraje byli 
pozbawionymi uczuć 
maszynami do zabijania 


5+ 


GBC| » GBA| 
PS2|* DC) 


Shogun: The Mongol 
Invasion PL 
Electronic Arts/IM Group 


Cena: 79 zł i PC. 
Mul: g/ = PSX| 


Wymagania sprzętowe: Pentium Ill 600, 128 MB RAM 


Grafika (5+) Dźwięk (53) Frajda (5+ 


<>) Wspaniale zrealizowane bitwy w środowisku 3D, 
/ spory realizm walk, wiele bitew i kampanii 


(aa pas tns dotyczących logiki i mechaniki bi- 
tew, zbyt proste opcje PE 


Wersja polska tej znakomitej gry została 
przygotowana naprawdę dobrze. Miłośnicy 
strategii — do sklepów!!! 


www.nintendo.com 


Dystrybutor: 

Lukas Toys Sp. z 0.0. 

Ul. Partynicka 29 
—458-03 Wrocław 


f © 1992, 2001 Nintendo. Game dóyeloped by INTELLIGENT"SYSTEMS. TM and © Trademarks'0f Ninżendo. 


kim 


yte 


Jedna gra, czterech graczy, wszystkie 
chwyty dozwolone. 


SUPER CIKCUIT. One cartridge, four players. No rules. 


a © TEST 


Tekst: Jacek „Randall” Piekara 


"PC 


Konflikt polsko-krzyżacki zakończył się 
jednym z największych triurmfów polskiego 
oręża i polskiej dyplomacji. Potęga Zakonu, 
wspieranego przez zachodnioeuropejskich 
„krzyżowców” została rozbita przez 
zjednoczone siły polsko-litewskie. 

Dobrze więc, że pojawiła się gra 
opowiadająca o tym konflikcie 


zięki KRZYŻAKOM masz 
| D) okazję przenieść się do XV 

wieku i objąć dowództwo ar- 
mii polskiej lub sił Zakonu. Czeka na 
ciebie wieloscenariuszowa kampa- 
nia i kilkadziesiąt odrębnych misji. 
Bitwa pod Grunwaldem, oblężenie 
Malborka czy oblężenie Krako- 
wa (fikcja historyczna, gdyż 
Krzyżacy nigdy tak daleko 
nie dotarli) — to tylko jed- 
ne z wielu wydarzeń, 
w których możesz 
wziąć udział. KRZY- ko” 
ŻACY to turowa gra K... 
strategiczna, której 
zasady przywodzą na Vo 
myśl takie programy, 
jak seria „generałów” 
czy BATTLE ISLE. Na po- 
czątku każdej bitwy dyspo- 
nujesz określoną liczbą jedno- 
stek, czasami możesz też rekruto- 
wać następne (za odpowiednią opia- 
tą). W trakcie walk jesteś w stanie 
wprowadzać swych wojaków na 
wyższy poziom doświadczenia, 
a także kupować im lepsze pancerze 
oraz lepszy oręż. Bitwy toczą się na 
niewielkich i ubogich scenograficz- 
nie terenach, lecz nie trwają wcale 
krótko. Każda jednostka dysponuje 
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Budowle obronne w stylu polskiego Malborka pozostawiają 
wiele do życzenia. Nie mają wiele wspólnego z warownią 


pewnym zasięgiem widzenia, bardzo 
często okazuje się więc, że w miej- 
scach chronionych przed twoim 
wzrokiem czuwają duże zgrupowa- 
nia wroga, które należy pokonać. 
KRZYŻACY pod względem taktycz- 
nym są jednak grą więcej niż prostą. 
Twoim zadaniem jest ruch 

w stronę wroga oraz przy- 
puszczenie ataku w tej 
samej turze. Obowią- 

zują tu zasady, które 
pamiętasz z gier 
pochodzących z po- 

czątku lat 90. Co 

gorsza, nie ma żad- 

nych opcji gospo- 
darczych (pieniądze 
zarabiasz, likwidując 
żoinierzy wroga) ani 
dyplomatycznych. Ot, 
prosta siekanina, tyle że 
w trybie turowym, a nie w czasie rze- 
czywistym, jak w większości obecnie 
wydawanych programów strategicz- 
nych. Gorzej, że do ubóstwa opcji 
taktycznych dołączyło ubóstwo 
scenograficzne. Nie zobaczysz tu 
pięknych i wielkich zamków, skom- 
plikowanych fortyfikacji, linii oko- 
pów, pułapek. Zamek w Malborku 
np. to budowla wyrysowana umow- 


Do wyboru masz obie strony konfliktu: możesz być dzielnym 
polskim wojakiem lub pustoszącym nasze wsie Krzyżakiem 


nie: długi mur, fosa, dziedziniec i... 
wystarczy. Każdy, kto widział ten ar- 
chitektoniczny cud epoki, zastanowi 
się, dlaczego autorzy zmienili piękny 
zamek w prymitywną ruinę. Zastrze- 
żenia budzi też niewielki wybór jed- 
nostek oraz ich właściwości. Czy 
ktoś widziat, aby katapulta nie wyrzą- 
dzała piechocie prawie żadnej szko- 
dy? A gdzie podziały się urządzenia 
miotające tzw. ogień grecki, kotły 
z wrzącym olejem czy smołą, wyle- 
wane na oblegających? A drabiny 
i zakopywanie fos? W leciwym pro- 
gramie LORDS OF THE REALM 
sceny oblężeń były o niebo lepiej 
zrealizowane niż w tej grze, wypro- 
dukowanej przecież w XXI w. 

Grafika jest przej- / 
rzysta, lecz bardzo 
uboga. Pole bitwy | 
widzisz w rzucie 
2D, bez możliwości 


dąrzVzAcO 
przybliżania i od- m: 


dalania obrazu | 
czy OCLAELIE| 
pracą kamery, 


a detali scenogra- 
ficznych jest tyle, 
co kot napłakat. 
W czasach SHO- 
GUNA z jednej 
strony i HEROES z 

OF MIGHT 8 MAGIC z drugiej, to 
zdecydowanie za mało. 

Mimo zdumiewającej prostoty, 
a nawet siermiężności produktu 
w KRZYŻAKÓW gra się nie najgorzej. 
Akcja, co prawda, nie pędzi w za- 
wrotnym tempie, ale bitwy zostały 
ciekawie zrealizowane. Gdyby twór- 
cy popracowali nad grą kilka miesię- 
cy dłużej, może obroniłaby się 
w starciu z zachodnioeuropejską 
konkurencją, a tak jest tylko świa- 
dectwem polskiego folkloru. 


Choć gra nie rozwija się w zawrotnym 
spodobać się tym, którzy lubią historię swego kraju 


http://www.imgroup.com.pl 


| Strona polskiego dystrybutora gry nie obfi- 
| tuje w żadne specjalne gadżety, są tu tylko 
| podstawowe informacje 


po SE 


tempie, może 


Obóz przed bitwą. Trzeba się wyspać i zre- 
laksować przed ciężkim dniem 


Krzyżacy 3 L 
Cenega / IM Group 

Cena:79zł | PC|*GBC| 
Mu: „/ » PSX| + PSZ| + 


Wymagania sprzętowe: Pentium Il 300, 64 MB RAM 


Grafika (3) Dźwięk (3 / Frajda G:) 


q Bardzo ważny — z polskiego punktu widzenia — 
JT temat, dużo misji 


toe 


fa /) Uproszczone opcje strategiczne, uboga po" Ą 
t 5 


<./ brak intro oraz przerywników filmowyci 


Gra może podobać się miłośnikom naszej 
rodzimej historii, ale z produktami z Za- 
chodu nie ma raczej szans 
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Analogowe pedały 


W wersji Z dual shockiem 
(trzęsą się pedaty 


Wyłączna dystrybucja 
w Polsce produktów 


Szukaj w dobrychyskiepachynajterenie <h tej 6 ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa 
f Produkt dostępny w sprzedazy wysyłkowej kontakt: (22) Fo a fax: (22) + Aa 
INNOVATION Lapraszamy do współpracy hurtownie i sklepy z całego kraju. az. a ak 
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Grając w Arcanum, możesz 
skorzystać z bohaterów, 
których przygotowali NC 
gry, ale zdecydowanie takie 
rozwiązanie odradzamy. 
O wiele lepiej popracować 
nad bohaterem samemu. 
Jednak przed przystąpie- 
niem do tworzenia herosa 
warto najpierw zapoznać 


Name T ORLAn 
jj Racz £ir 
 GENOER: Mate 
l. AGE: 20 
00 ODW 0 0100 
ST BB MB] IT m 
Chnm- mi WP 
DRM M PE 02 
BE ad m| CH M 


RESISTANCE 


Want Raje 5 Damage: 1 
Mago 


Damage fłorns 2 Posan Reeycry 11 A 
re: 0 


PP 


KH : 


się z pewnymi regułami. 
Wartość cech twojego 
bohatera zadecyduje 
o większości bardzo waż- 
nych problemów, na jakie 
natrafisz w świecie ARCA- 
NUM. Dlatego trzeba zda- 
wać sobie sprawę z tego, 
jak dokładnie funkcjonują 
poszczególne cechy. 


ROC 


Jak widać, wersja beta Arcanum róźniła się od ostatecznej. Ale 
zasady tworzenia postaci pozostały prawie niezmienione 
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Wojownik to wojownik. Duża Siła i Zręcz- 
ność, dobry miecz lub topór w garści, 
umiejętności Uników oraz Walki Wręcz — 
oto cechy, które pozwolą mu pokonać bez 
trudu większość wrogów. Musisz pamię- 
tać, że Wojownik będzie walczył oko 

w oko z przeciwnikiem, a więc po- 
winien mieć sporo Punktów 

Życia. Oczywiście, nie ulega 
wątpliwości, że najlepszym 
Wojownikiem, jakiego można 

sobie wyobrazić, jest przed- 

stawiciel rasy pół-ogrów. Jed- 

nak kiedy grasz, używając 

postaci Wojownika, tracisz 

sporo zabawy, gdyż gra AR- 

CANUM zdecydowanie najbar- 

dziej interesująca jest dla posta- 

ci stosującej technologię. 


W czasie bitew równie skuteczna jest SKoWIEŃKOWAŃE magia elfów, 
jak i prostacki cios toporem w głowę, zadany przez półogra ań 


Zastosowane w naszym po- 

radniku podziały na profesje 

są jedynie umowne. W AR- 

CANUM rozwijasz postać 

tak, jak sobie tego życzysz. 

I można sobie wyobrazić, że 

), będziesz uczył bohatera za- 
Js: technologii, jak i magii, 
chociaż taki dziwaczny mariaż 


zdecydowanie odradzamy. Kimkolwiek byś nie był, zawsze 


będziesz potrzebować pomocy 
przyjaciół i i nstruktorów 


Jak najszybciej osiągnij wysoką Zręczność 
(najlepiej 20). Możesz sobie pomóc, 
tworząc Naładowany Pierścień 
(będzie to wymagało zainwesto- 
wania dwóch punktów w Elek- 
trykę, aby poznać stosowny 
schemat). Naucz się Uników *:%4 57 NA emc 
oraz Walki Wręcz. BRA DĄ W świecie ARCANUM 
Hoshi dobrzy wojownicy Am 
s sobie Śpiewająco 


— jeśli osiągnie 20 punktów, będziesz za- 
dawać ciosy zwalające z nóg najpotężniej- 
szych wrogów. 

— musisz mieć dużą Zręczność, 
aby rozwinąć zdolności Uników i Walki Wręcz 


Run Away with the Circus. Dzięki wyborowi tej oraz poruszać się na polu bitwy niczym bły- 
cechy wzrasta twoja Siła (+6), ale spadają Inte- skawica. 


Tylko najlepszy oręż ligencja (-2), Siła Woli (-3) oraz Percepcja 


— stuprocentowa celność 


i najlepsza zbroja ura- (-1). Jednak tylko ta cecha daje możliwość ataku oraz umiejętność unikania ciosów wro- 
tują cię w czasie walki. ustawienia Sity na wysokości 20 już na samym gów muszą być podstawowymi zdolnościami 


początku gry. 


każdego Wojownika. 


Droga Technologa 


Świat ARCANUM jest światem dość prymi- 
tywnej jeszcze techniki. Ale Technolog ra- 
dzi sobie w nim całkiem nieźle. Nie można 
jednak ukryć, że wybór Drogi Technologa 
jest zdecydowanie najtrudniejszy z trzech, 
które opisujemy w niniejszym poradniku. 
Oczywiście, po uzyskaniu odpowiedniego 
doświadczenia Technolog będzie ra- 

* dzić sobie świetnie, ale zanim je 
zdobędzie...  Technologiem 
powinien być, rzecz jasna, 
krasnolud. 


dó4 LCYŻUJE| 
Technologa 


Pamiętaj, że żadna magia nie 
będzie na ciebie działać. Ozna- 
cza to, iż nie możesz zostać ule- 
czony za jej pomocą, a co za tym 
idzie, zaklęciom twego przyjaciela Virgila 
można powiedzieć pa-pa. 

W sklepach kupuj pergaminy z technicznymi 
schematami, np. technikę wyrobu pocisków 
do broni palnej itp. Znajdziesz naprawdę bo- 
gaty wybór tych schematów i wiele z nich mo- 
że się przydać. 

Pamiętaj, że nie wystarcza sama znajomość 
schematów technicznych, lecz trzeba również 
dysponować stosownymi częściami oraz od- 
powiednim poziomem umiejętności w danej 
dziedzinie. 

Niektóre z przedmiotów, które skonstru- 
ujesz, wymagają dostarczania im energii. Mu- 
sisz więc mieć w ekwipunku odpowiednią 
ilość baterii! 


) | Intelligence Booster 


We are onły now discovering the workinęs of the mind, Aid 
new knowledze come sdvances in inaresing mental pertf 47, 
mixing epa parts of Merary, and M. Bingie's Okde Sp 


Z AĆ preiaij pia imę Ek 


— Dzięki różnym dziwacznym wyna- 6 ż 
-_ lazkom będziesz mógł nawet 
> zwiększyć wartość niektórych 


- cech swego bohatera 


Najważniejsze cechy zdolności 
Technologa 


Inteligencja — tylko dzięki wysokiej Inteligencji możesz zrozumieć 
schematy techniczne. 

Percepcja — ponieważ Technolog jest w stanie złożyć rewelacyjną broń 

palną, więc zrozumiałe, iż powinieneś pozwolić mu również na używa- 

nie tej broni. Jednak, aby strzał był celny, potrzebna jest odpowiednio 

wysoka Percepcja. 

Broń Palna — Technolog posługujący się pistoletami lub ka- 

rabinami musi opanować tę zdolność. Jest to o tyle 

łatwe, że już Doc Roberts w Shrouded Hills może na- 

uczyć cię jej na poziomie Eksperta. 


Specjalne predyspozycje 


Mirade Operation. Dzięki wyborowi tej cechy 
otrzymujesz premię do Inteligencji (+3), Chary- 
zmy (+3) oraz Percepcji (+5), tracisz jednak Si- 
tę (-3), Wytrzymałość (-5) i, niestety, Zręczność 
(-3). Wartość tej ostatniej cechy trzeba będzie jak 
najszybciej podnieść. 


Rozwój Technologa 


Technolog jest postacią, którą bardzo trudno gra się na samym po- 
czątku. Wymaga on inwestowania punktów w Inteligencję i Zręczność 
oraz w poszczególne dziedziny techniki. Na początku ucz się Ruszni- 
karstwa. Po opanowaniu schematu Karabinu z Lunetą oraz skonstru- 
owaniu tej broni świat stanie się o wiele prostszy! Naucz się, jak 
wykonać Naładowany Pierścień, załóż dwie takie błyskotki i obdziel 
nimi swoich przyjaciół. Rozwiń Percepcję oraz zdolność Broń Palna, 
gdyż bez tego wystrzeliwane przez ciebie kule będą trafiaty Panu Bo- 
gu w okno. Poznaj tajniki Kowalstwa, aby przygotować dla przyjaciół 
znakomitą broń sieczną oraz, potem, świetne pancerze. Dowiedz się, 
jak skonstruować Spektometr Przepływu Mocy (Elektryka), gdyż bez 
tego przedmiotu nie poradzisz sobie w miejscach pełnych niebez- 
piecznych pułapek. Poznaj technikę wyrobu pocisków do broni palnej 
(schemat można kupić w niektórych skle- 
pach), a naboje będą cię koszto- 

LL wać o wiele mniej. 


<harged Sword 


king for something to spice up the ołd, trusty sword? Lo 
„rther! By combining a Large Capacitor with a Bałanced $word, 
amning warrior can bring the Charged Sword to bear! Each hit ot 
diectricał wonder brings forth a veritable fountain of voluminous 
voltage! Wonderful! 


Poznanie właściwych schematów 
technicznych to jedna z najważniej- 
| szych spraw dla Technologa 
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W świecie ARCANUM magia pełni ogromną rolę. Do 
twojej dyspozycji jest całe mnóstwo zaklęć, podzielo- 
nych na 12 szkół magicznych. Oczywiście 

nie jest zbyt łatwo poruszać się po 

tym skomplikowanym labiryncie 

czarów. Musisz od: razu ustalić 

pewne priorytety, aby nie po- 

znawać zaklęć, które okażą 

się mało przydatne lub na- 

wet wcale nieprzydatne. 


Pamiętaj, że utrzymywanie 

zaklęć kosztuje. Co 10 sekund 
trwania zaklęcia pobierana jest 
odpowiednia (zależna od rodzaju 
zaklęcia) liczba punktów Zmęczenia. 


Only Child. Dzięki wyborowi tej spe- 
cjalnej cechy wzrasta twoja 


Siła Woli (aż +6), ale — nie- 
stety — znacząco spada 
Charyzma  (-4). Jeśli 
chcesz mieć przyjaciół, to 
tę ostatnią cechę należy 


prose pana! 
podnieść. 


Zainwestuj trzy punkty w magię Ognia. Po pozna- 

niu czaru Ognista Kula, poradzisz sobie śpiewająco 

z większością wrogów (przynajmniej na pierwszych 
etapach gry). Zainwestuj również trzy punkty w Przyzy- 


wanie. Ogr Strażnik, który pojawi się, by ci pomóc, jest 
bardzo silną postacią. Naucz się czaru Ciało z Powietrza z ma- 
gicznego kanonu Powietrze. Przed każdą walką zmieniaj postać. 
Nie możesz wtedy korztystać z żadnych (!) przedmiotów, ale za to 
twoja odporność na uderzenia jest wręcz ogromna. No i możesz 
razić wrogów czarami. W stosownej chwili naucz się zaklęć Czaso- 
wych aż do momentu, kiedy poznasz zaklęcie Tempus Fugit. Dzię- 
ki niemu ty i twoja drużyna będziecie nadnaturalnie szybcy, 
a wszystkie potwory będą się poruszać jak muchy w smole. 


Jeśli punkty Zmęczenia twego bohatera 
spadną do zera, to upadnie on nieprzytomny na zie- 
mię, a wszystkie zaklęcia przestaną działać. 
Możesz na raz utrzymywać tylko tyle zaklęć, ile 
masz wolnych miejsc w panelu czarów. Liczba tych 
miejsc zależy od twojej Inteligencji. 

Większość przedmiotów stworzonych za pomocą 
technologii nie będzie na ciebie oddziaływać. 


a 


Podczas zwiedza- 

nia świata ARCA- : żEły: i ź 
NUM stoczysz |" 2 Pay bić 
mnóstwo walk. A. ky SERA 


; W świecie ARCANUM znajdziesz mnóstwo przy- 
ARE datnych przedmiotów oraz dużo, dużo więcej 
4, EE wszelakiego badziewia, które bezsensownie bę- 

GZ tęcs CB, dzie się pałętać w twoim ekwipunku. Zrozumiałe 
1 RAR A więc, że niepotrzebne przedmioty należy czym 
w” 
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Niektóre będą ba- 

nalnie łatwe, inne : RY 
mogą ci przyspo- : 088794 
rzyć sporo kłopo- PRAWEYWNIE CI . 
tów. W czasie walki A AYRANE ar ad 
otrzymujesz punkty 

doświadczenia za 
każdą udaną akcję. 


prędzej sprzedać. Jednak nie jest to takie proste, 
gdyż większość kupców po prostu nie chce sku- 
pować pewnych rzeczy. Zauważ też, iż każdy 
z kupców dysponuje określoną ilością gotówki. 
Jeśli nie starczy mu pieniędzy, to powie na przy- 
kład: „Ta rzecz warta jest 1000, ale ja mogę 


Pane A dać za nią 0”. Zrozumiałe więc, że wtedy 


sobie bezpieczeństwo, dając 


Ale, uwaga! Jeśli 
cios zada któryś 
z twoich przyjaciół, 
to twoje punkty doświadczenia nie ro- 

sną! Dlatego ważne jest, abyś sam 
rozprawiał się z wrogami. Jeśli chcesz 
zarobić sporo punktów doświadcze- 

nia, to po prostu wędruj sobie po 
świecie i walcz ze stworami, które cię 
napadną. 

Pamiętaj, że twoja celność zależy nie 
tylko od odpwiednich zdolności, ale rów- 
nież od rodzaju oświetlenia. Im gorsza 
widoczność, tym mniejsze prawdopodoień- 
stwo, iż bohater celnie uderzy. 


bandytom tapówkę 


Potrzebne rzeczy trzymaj 
w ekwipunku, a ze zbęd- 
nymi gnaj do kupca 


musisz poszukać innego kontrahenta. 
Podniesienie umiejętności Targowania 
do poziomu eksperta (nauczycieli 
znajdziesz jeszcze w Shrouded Hills) 
znacznie ułatwi ci życie. Zauważ jed- 
nak jeszcze, że ten sam przedmiot 
można w różnych sklepach sprze- 
| dać za inną cenę. Staraj się więc wy- 
brać najlepszą ofertę. Jeśli nie wiesz, 
czy jakiś przedmiot jeszcze ci się 
przyda, a nie chcesz dźwigać go ze 
sobą w ekwipunku, znajdź jakieś sym- 
patyczne miejsce (beczka, skrzynia) 
i właduj tam cały niepotrzebny bagaż. 


"LOG o 


Broń 


Liczba śmiercionośnych urządzeń, którymi możesz się po- 
sługiwać, jest naprawdę gigantyczna. Ale ważne jest nie tyl- 
ko to, jakie obrażenia zadaje dana broń. Ogromnie ważną 
cechą jest jej szybkość. Jeśli szybkość ta jest mała, to 
w skrajnym wypadku nie będziesz mógł w ciągu tury zadać 
żadnego uderzenia! Jeśli szybkość ta jest jednak duża, 
a ty dysponujesz sporą Zręcznością, to rozniesiesz swych 
wrogów na strzępy, zanim zdążą zareagować. Mnóstwo 
fantastycznych przedmiotów można stworzyć, dysponując 
umiejętnościami Technologa oraz poznając nowe 

schematy, które można nabyć w róż- 
nych sklepach. 


Przyjaciele 


Na samym początku gry przyłączy się do ciebie Virgil. Po- 
tem, w Shrouded Hills, możesz zwerbować silnego 
pół-ogra (wymagana Charyzma co najmniej 9). Liczba to- 
warzyszących ci przyjaciół jest ściśle uzależniona od two- 
jej Charyzmy, ale jeśli postępujesz niezgodnie z zasadami 
wyznawanymi przez towarzyszy, to mogą cię oni opuścić 
(na przykład, jeśli zabijasz niewinnych ludzi). Przyjaciołom 
możesz powierzać ekwipunek, uzbrajać ich i ubierać, ale 
w żaden sposób nie możesz decydować o rozwoju ich 
umiejętności. W czasie walki przyjaciele postępują zgod- 
nie ze swym charakterem i również w żaden sposób nie 
możesz w to ingerować. Natomiast niektórych z towarzy- 


%% Hushed Pistol 


jechnologi: 


Jeśli chcesz używać broni 
palnej, warto, aby bohater 
miał wysoką Percepcję 


Shrouded Hills w skrócie 


Przedstawiamy ci, jak poradzić sobie na pierwszym etapie gry. 
Dalej przygody będą nie tylko o wiele bardziej skomplikowane, 
lecz też o wiele bardziej fascynujące! 

Porozmawiaj z konstablem przy studni. Przyjmij zadanie usu- 
nięcia bandytów z mostu. Kiedy to zrobisz, wróć po nagrodę. 

Idź do Percivala Toone, który mieszka niedaleko kopalni. 
Potem wejdź do kopalni, wysłuchaj ducha pani Toone 
i zabierz dziwny but (z napisem Toone). Zabierz też stamtąd 
koło zębate. 

Porozmawiaj z kupcem Ristezze, oddaj mu but (nie oddawaj 
kamery!), a w zamian dowiesz się, skąd pochodzi tajemniczy 
pierścień, który dostałeś po wypadku sterowca. 

Porozmawiaj z Doc Robertsem i przyjmij zadanie obrony ban- 
ku. Zabij napastników, którzy starają się go obrabować (akcja 
się rozpocznie, kiedy porozmawiasz z Robertsem tuż przy 
drzwiach budynku). 

Idź do sklepu niziotłkowego maga. Przyjmij zadanie zniszcze- 
nia maszyny. Następnie idź do świątyni, podłóż dynamit pod 
kontrolkę maszyny (będziesz potrzebował dwóch ładunków). 
Pamiętaj, aby oddalić się na odpowiednią odległość, bo inaczej 
wybuch cię zabije. Niestety, musisz zlikwidować strzegącego 
maszyny krasnoluda. Wykonaj następnie zlecenie maga w mie- 
ście Dernholm, a potem pomóż w naprawie maszyny konsta- 
blowi (dając mu zębate koło znalezione w kopalni). 


szy możesz prosić o wykonanie pewnych czynności (np. 
krasnolud Magnus umie konstruować przedmioty). 


statków. Jest to bezpieczny sposób podróżowania, ale za to kosztowny 


)- W karczmie znajdź pokój Joachima, przeczytaj znaleziony list 
i wysłuchaj Virgila. Następną wiadomość od Joachima znaj- 
dziesz w Tarant, na stacji telegrafu. 

)>- Również w karczmie porozmawiaj z Jacobem Bensem. Zgódź 
się na jego plan obrabowania banku i weź szyfr do sejfu. Włam 
się w nocy, skorzystaj z szyfru i zabierz 500 sztuk złota. Tak jak 
obiecałeś, możesz się nimi podzielić z Bensem. 

)- Sprzedająca zioła i eliksiry elfka Gaylin chce, byś odzyskał jej 
amulet z wygrawerowanym imieniem 
N'Tala. Amulet znajdziesz u elfa 
Myrtha, który przebywa 
w mieście Stillwater. 

|>- Spotkanemu gnomowi, 
chcącemu zabrać ci 
pierścień, musisz od- 
mówić. Po zabiciu 
bandytów  strzegą- 
cych mostu zaatakuje 
cię również gnom. 


Kopalnia w Shrouded 


Hills jest miejscem A | 
„ W miarę bezpiecznym - 
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Nauczyciele 


Atak z Zaskoczenia 


Uczeń: Deirdre z Black Root i inni ma- 
giczni handlarze, niektórzy strażnicy, 
a wśród nich Dudley Crosston z Dern- 
holmu. 

Ekspert: Mr. Black z Tarant, Mr. Razzia 
z The Sobbing Onion w Caladonie. 
Mistrz: Dr Edmund Craig, przebywa- 
jący w Roseborough. Trening jest za 
darmo, ale potem dr Craig próbuje 
cię zabić. 


Broń Palna 


Uczeń: Doc Roberts ze Shrouded. 


Hills. 

Ekspert: Doc Roberts, Herkemer Ogg 
z Black Root. 

Mistrz: William Thorndop z Ashbury. 
W zamian należy uratować żonę jego 
sąsiada. i 


Aby zdobyć tytuł eksperta w ja- , 
kiejkolwiek dziedzinie, musisz 


skorzystać z porad nauczyciela i 
m0 aw oo| 0 
Hazard 


Uczeń: Mr. Langley, odźwierny z Bri- 
desdale Inn w Tarant. 

Ekspert: barmani 

Mistrz: Gurin Rockhollow, krasnolud 
przebywający stale w Wellington 
Gentlemen's Club w Tarant. Aby zdo- 
być u niego tytuł mistrzowski, trzeba 
się z nim zmierzyć w długiej grze. 


Leczenie 


Uczeń: Gaylin ze Shrouded Hills. 
Ekspert: Gaylin ze Shrouded Hills. 
Mistrz: Kal-N'driel z Quintarry. Ob- 
darzy stopniem mistrzowskim tylko 
prawą osobę. 


Walka nie zawsze będzie ś 
prosta, ale pomoże ci zdo- * 
być cenne doświadczenie 

©< "Al EM 


Łucznictwo: 


Uczeń: strażnicy w Dernholm i w Ca- 


ladonie. 

Ekspert: Kapitanowie w Dernholm 
i Caladonie. 

Mistrz: Keitzel Pierce. Można go spo- 
tkać w„Annabelle's Galley”, w mie- 
ście Black Root, a póżniej w „The 
Mushroom Inn” w Caladonie. Jednak, 
aby szkolenie zakończyło się sukce- 
sem, musisz zdobyć łuk, którego 
Pierce pragnie. 


Rozbrajanie pułapek 


Uczeń: kowale. 

Ekspert: Thrayne Iron Heart z Wheel 
Clanu, Jason C. Guy z Roseborough 
Inn, A. Maxwell z Caladonu. 

Mistrz: Daniel McPherson z Calado- 
nu. Trzeba przebyć pełen pułapek la- 
birynt. 


Otwieranie zamków 


Uczeń: wszyscy kowale. 

Ekspert: Garret Almstead z Black Ro- 
ot, Adam Maxwell z Caladonu. 

Mistrz: J.T. Morgan z więzienia w Ca- 
ladonie. Należy przyjąć od jego matki 
(z Roseborough) zadanie dostarcze- 
nia narzędzi ślusarskich. 


Rzucanie 


Uczeń: strażnicy w miastach. 
Ekspert: Lianna Per Dar z Dernholm, 
Theo Brightstart z Ashbury. 

Mistrz: Clarissa Shalmo. Odnajdziesz 
ją w karczmie w Black Root. Jednak 
musisz zdobyć dla niej unikatową 
broń — Azram's Star. 


Targowanie się 


Uczeń: większość sprzedawców 
w ARCANUM. 

Ekspert: barmani. 

Mistrz: J. M. Morat. Znajdziesz go 
w Grants Tavern w Tarant. W za- 
mian za tytuł prosi o przekazanie na 
jego osobisty fundusz emerytalny 
10 tysięcy sztuk złota. 


Uniki 

Uczeń: strażnicy w miastach. 
Ekspert: Herkemer Ogg z Black 
Root. 

Mistrz: Adkin Chambers ze Stillwa- 
ter. Jednak w zamian za szkolenie 
musisz zabić sir Garricka Stouta. 


Czasem w zamian za 
szkolenie musisz wykonać 
różne dziwne zadania 


Walka Wręcz 


Uczeń: strażnicy w mia- 
stach. 

Ekspert: Herkemer Ogg 
z Black Root. 

Mistrz: Sir Garrick Stout 
z Dernholm. Jednak w za- 
mian za szkolenie musisz 
skłonić do ślubu z nim lady 
Druellę. 


Wykrywanie Pułapek 


Uczeń: strażnicy w miastach. 

Ekspert: Herkemer Ogg z Blak Ro- 
ot, Vegard Moltenflow z Wheel Clan. 
Mistrz: Frederick T. Fitzgerald, znaj- 
dziesz go w Bridesdale Inn w Tarant. 


SE ESEE ÓKEZE 
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ORA 3 EHŁENE FZ ĄCE RSE 


EPZ Z CHSSÓE WN ZA ŻEOEE 


pF jest bardzo realistycznie opraco- 
waną militarną grą FPP i rządzi się 
następującymi zasadami. Jedne zwią- 
'zane są ze sztuką walki na współczesnym polu 


bitwy, drugie — z funkcjonowaniem programu. 


Wojenne A, 


Pierwszą podstawową regułą walki, mającą 
decydujący wpływ na twoje być lub nie być, 
jest „znajdź przeciwnika, zanim on znajdzie cie- 
bie”. Im lepiej orientujesz się w sytuacji, roz- 
mieszczeniu sił wroga i innych zagrożeniach 
(CKM-y, czołgi), tym trafniej dobierzesz taktykę 
ataku. Reguła ta ma tym większe znaczenie, im 
mniejszym wsparciem dysponujesz. Jeżeli 
operujesz samotnym snajperem, przeciwnik 
będzie miał trudności ze zlokalizowaniem cię, 
ale gdy zacznie robić się gorąco — masz mniej- 
sze szanse na przetrwanie, niż gdybyś miał za 
sobą grupę uzbrojonych kolegów. Pierwszą 
kwestią jest więc rozeznanie w sytuacji. Po- 
święć chwilę na rozejrzenie się po okolicy. 
Znajdź patrole wroga, straże stacjonarne, po- 
znaj rejony ich działania. Zlokalizuj cel, ale za- 
wsze sprawdź, czy po oddaniu strzału będziesz 
miał wolną drogę ucieczki lub kryjówkę na 
przeczekanie zagrożenia. Jeżeli operujesz wo- 
jakiem z oddziałów specjalnych Black Ops lub 
| Spetznaz i masz zadanie zniszczyć cel przy 
| użyciu „satchel charge” (ładunku o dużej sile), 


Podczas ataku lotniczego utrzymuj niski pułap. Bę- 
dziesz wtedy niewidoczny dla wroga 


OPERRTION 


LASHPOINT 


COLD WAR CRISIS 


również musisz stosować się do tej reguły. 
Podktadając tadunek, dobrze jest wybrać 
opcję zdalnego zapionu. 

Pamiętaj, że ukrycie się w krzakach daje 
szanse na pozostanie praktycznie niewidzial- 
nym dla przeciwnika. Aby mieć pewność, że 
podczas wyszukiwania celu nie wychylisz się 
zza krzaka, przełącz postać w tryb obracania 
samą głową (gwiazdka na klawiaturze nume- 
rycznej). Tak ukryty, możesz mieć pewność, 
że nie będziesz zauważony, nawet gdy wro- 
gowie przebiegną metr od ciebie. 


Trafienie śmigłowca nie zawsze oznacza posłanie go 


ż i Ę na ziemię, dlatego celuj w kokpit 
Teraz docierasz do zasady numer 2: „nie 


bądź nieruchomym celem”. Przebywając dłu- 
go w jednym miejscu, narażasz się na kłopo- 
ty, gdyż przeciwnik znający twoją pozycję 
będzie strzela! aż do skutku. Wtedy naj- 
rozsądniej jest wypatrzyć kolejną kryjów- 
kę, do której będziesz mógł dobiec po 
oddaniu strzału. 

Schowanie się za przeszkodą (drzewem 
itp.) zmniejsza ryzyko zranienia, lecz prak- 
tycznie wyklucza prowadzenie ostrzału! 
Wiedz, że najlepiej strzelać z pozycji leżącej. 
Większość broni, a tym bardziej karabiny ma- 
szynowe (M-60 i RPK), ma dość duży odrzut. 
Przy takiej broni jak XM-177 i AKSU oraz M-16 
i AK-47 rozsądne jest stosowanie ostrzału po- 
jedynczymi nabojami, a nie seriami podbijają- 
cymi lufę do góry. Wyjątek może stanowić 
Heckler 8. Koch MP-5, będący na wyposaże- 
niu żołnierzy Black Ops. Ta broń ma mniejszy 
odrzut, ale charakteryzuje się też relatywnie 
małym zasięgiem. 


<< 
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Kolejną -zasadą jest „kontrolowanie 
i oszczędzanie stanu amunicji”. Najlepiej 
przefadować magazynek przed każdą więk- 
szą strzelaniną. Dobrą metodą jest także 
uzupełnianie zapasów przy ciatach pole- 
głych żołnierzy. Można też „prze- 
siąść” się na broń dysponującą więk- 
szą siłą ognia (np. z M-16 na M-60 
czy M-16+M-203). Pamiętaj, że le- 
żące na ziemi skrzynki mogą xf 
być źródłem zapasów. Na 4/4B-. 
ciężarówkach piechoty „4 
znajdują się skrzynie 74 $ 
z amunicją! Po zaopa- *- 
trzeniu się w wyrzutnię * 
przeciwlotniczą staraj się 
strzelać w kokpit nadlatujące- 
go śmigłowca lub w wirnik. 
Wtedy masz duże szanse 
na wyeliminowanie celu. 

Najgorzej zapędzić się 4 
w bój bez jakiegokolwiek 
wsparcia. Jednakże na- 
wet podczas ataku ; 
w grupie nie jesteś do 
końca bezpieczny. Poru- 
szając się od jednej do x 
drugiej osłoniętej po- 


BZ 


ze 


Kiedy tylko możesz, celuj w wieżyczkę lub lufę. W ten 
sposób wyeliminujesz przeciwnika z walki 


= 


PH] imme pajazay 


Dobrze znana 


/ Model wyścigowy 
| prezentuje się 
| znacznie lepiej... 


, Kto by pomyślał, 
że traktor może 
mieć zastosowa- 


_ nie bojowe 


| 
| 
| 
| 
| 


| | | Tradycyjnie 
| Bi DE , i 


amerykańskiej 


| | p" Ne I podobny model 


na usługach 
przeciwników... 


Elegancka linia, 
- całkiem niezły 
silnik. Czego 


zycji, musisz pamiętać o dwóch prawidtach: 
największym zagrożeniem dla przeciwnika 
są twoje jednostki opancerzone oraz żołnie- 
rze z M-60, więc na nich skupi się ogień 
wrogów. 

Gdy opanujesz powyższe zasady walki 
w piechocie, dotącz do nich kolejną: „kom- 
binuj, ile się da”. Pamiętaj, że atak frontalny 
na ukrytego wroga daje przewagę jemu, nie 
tobie. Staraj się szturmować od tytu lub 
z flanki. Atakuj cele skupione na innych jed- 
nostkach i nie ściągaj ich uwagi na siebie. 
Dobra pozycja, szybki i pewny atak dadzą ci 
kolejne cenne sekundy życia na polu bitwy. 


Dla zmechanizowanych 


Walka wozem bojowym (czołg, APC, BMP) 
ma wiele zalet, ale i wad. Plusy to duża siła 
ognia, ukrycie za grubym pancerzem oraz 
mobilność. Możesz też rozjechać wroga! 
Zagrożenie stanowią śmigłowce i żołnierze 
z bronią przeciwpancerną. Te pierwsze ata- 
kują szybko i brutalnie, ci drudzy są trudni 
do namierzenia. Takich wrogów najlepiej 
niszczy się karabinem maszynowym. 

Śmigłowce to trudny do zlokalizowania 
i zniszczenia przeciwnik, jednakże można 
sobie z nim poradzić. Atakuj, gdy maszyna 
wykonuje zawis, zwrot lub leci wprost na 
ciebie na małej wysokości. 

Pamiętaj, że w operacjach nocnych 
używanie światei jest niebezpieczne. 
Oświetlony obiekt doskonale prezentuje się 
w wizjerze ręcznej wyrzutni rakiet, nie 
wspominając o noktowizorze. Jeżeli w wal- 
ce twój pojazd zostanie uszkodzony lub 
ktoś z załogi będzie ranny, korzystaj z opcji 
wezwania wsparcia. W zależności od oko- 
liczności na pomoc mogą przybyć pojazdy 
szpitalne (APC, BMP), ciężarówki z amuni- 
cją lub wozy naprawcze. 

Staraj się w pierwszej kolejności elimino- 
wać obiekty stanowiące największe zagro- 
żenie. Zaliczasz do nich: śmigłowce, M1A1 
Abrams, T-80, T-72, M-60 (czotg), BMP, żot- 
nierzy z wyrzutniami rakiet i M-113. Aby atak 
się udat, korzystaj z możliwości, jakie daje 
rzeźba terenu. Pamiętaj, że nie musisz cat- 
kowicie zniszczyć wrogiego pojazdu — jeśli 
nie może on prowadzić skutecznego ostrza- 
łu, staje się kupą ztomu. Z tego względu sta- 
raj się strzelać w wieżyczkę. 

Zasady walki opancerzonymi, groźnymi 
śmigłowcami są dość proste. Lataj nisko 

i szybko, wykorzystu- 
jąc rzeźbę terenu. Po- 
staraj się, aby prze- 
ciwnik nie miał czasu 

/ na atak. Atakując zza 
pagórka, wychylaj się 
tylko na czas odda- 

nia salwy. Nad po- 


Go 


UH-60 Blackhawk 


(Omsk 


cessna 


lem walki lataj z dużą prędkością i na niskim pu- 
łapie. Gdy zabraknie ci paliwa, uzupełnij je, 
podlatując do jakiejś stacji benzynowej. Docie- 
rając do wzgórza, nie przelatuj nad nim, lecz 
oblatuj dookoła. Zwiększając pułap, stajesz się 
doskonałym celem nawet dla odległych dziat 
przeciwlotniczych. Jeżeli nie masz wystarczają- 
co dużo czasu, aby ominąć masywne góry, zna- 
jdź na mapie lub wypatrz jakikolwiek przesmyk. 
Jeśli go nie znajdziesz, po pokonaniu szczytu 
jak najszybciej zmniejsz wysokość. Podczas 
ewakuacji piechoty (śmigłowce 
UH-60, Mi-24, Mi-17) ląduj 
ostrożnie. Nie zahacz Śmi- 
głami o drzewa. . 
Powyższe rady nie zastąpią 
ci instynktu i sprytu. To, czy twój 
bohater przeżyje, czy polegnie, za- 
leży od ciebie. Pamiętaj, że atutem 
żołnierza jest także rozum. 


pam 


| 
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Jemu ta wyrzutnia już się nie przyda. Tobie może uratować 
życie. Takie są (niestety) prawa buszu... 


"Tekst: Jacek „Intruder” Śniadecki 


Mat Hoffman's 
Pro BMX 


Zapauzuj grę, przytrzymaj 
SHIFT i wpisz poniższe kody: 


S66S — Grube opony 
4awd — Poprawiony balans 


4w62 — Dodaje osiem minut do 
końca przejazdu 


648w — Odblokowuje teren 
Burnside 


648a — Odblokowuje teren 
School 


648d — Odblokowuje teren Wa- 
rehouse 


648s —- Odblokowuje teren 
Granny 


as86wa84 — Cały czas robisz 
Speciale 


466wss — Wynik końcowy po- 
mnożony przez 10 


ssw664 — Wynik końcowy po- 
dzielony przez 10 


Teraz nawet najgorsze triki będą wy- 
soko punktowane. Niech żyją kody! 


Pool Of Radiance 


Stwórz plik o nazwie cheats.txt 
w katalogu DATA znajdującym się 
w katalogu gry. 


Teraz w trakcie gry naciśnij + 
na klawiaturze numerycznej 
w celu dodania swojej drużynie 
nieco punktów doświadczenia. 


Return To Castle 
Wolfenstein 


Oto kilka trików z poziomu kon- 
soli. Aby je uaktywnić naciśnij — 


Wpisz /emdlist, aby pokazać li- 
stę wszystkich komend. 


Wpisz /name xa, gdzie xx to 
ciąg dowolnych znaków, aby 
zmienić swoją ksywkę. Jeśli tylko 
chcesz, możesz użyć w nazwie 
kolorów, wpisując ©*x (gdzie x to 
liczba od 1 do 9). 


Lista kolorów: 
1 — czerwony 
2 — zielony. 
3 - żółty 
4 — niebieski 
— jasny niebieski 
6 — różowy 
7 — biały 
8 — czarny 
9 — czerwony 
Dla sprawdzenia wpisz np. /name 
38K0%4r0500 705g" 4e *8r 
lub /name 
99P%6a03c72e06k 


w efekcie otrzymasz 
Kro ger lub 


Jreconnect — przeładowuje po- 
tączenie z serwerem 


Jkill — samobójstwo 


/quit — wyjście z gry 


OPERATION FLASHPOINT 


/serverinfo — status serwera na 


którym grasz MAT HoFFMAN's PRO BMX (PC), 
POOL OF RADIANCE 2 (PC), RETURN 
ltoggle cg_drawcompass — TO CASTLE WOLFENSTEIN (PC), 


włącza i wyłącza kompas 


le cg_draw2d — wi 
Ayo ai UD a. Jkick xx — wyrzuca z serwera 
gracza o nazwie xx 
Jtoggle cg_drawfps — pokazuje 


aktualną ilość klatek na sekundę /g_friendlyFire x — pozwala 


zadecydować, czy można za- 
bijać własnych żołnierzy; 

w miejsce x wstaw 1 dla „tak* 

i O dla „nie” 

/g_warmup xx — xx to czas roz- 
grzewki przed każdą rundą 


ltoggle cg_drawtimer — poka- 
zuje pozostały czas gry 


ltoggle cg_gibs — ustawia po- 
ziom brutalności 


Zabawa w Wolfenstein to nie prze- 


Ciekawe, co ta pani robi dziś wieczo- Pa Wea A 


rem. Może da się z nią umówić... 


Komendy dla admini- 
stratora gry: 
/map restart — reset gry 


/sv_maxclients xx — xx to mak- 
symalna liczba graczy na ser- 
werze 


/timelimit xx — xx to liczba mi- 


ane zera R 5 
nut gry Czyżby kilka trików multiplayerowych? 


Niestety, tutaj nie można oszukiwać! 


Wpisz podczas gry poniższe kody, a uzyskasz dostęp do określo- 


nych czarów i zdarzeń: 
— Mine Spell 


— Lightning 


Cloud Spell 


- — Lightning Bolt Spell 
— Fireball Spell 


— Homing Head 
Spell 


— Tornado Spell 


Odblokowuje Dwarf 


— Odblokowuje 


Pirate 


Odblokowuje Abe 


— Odblokowuje 


Discodude 


— Udostępnia 
Superguy 
YS - Udostępnia 
Leprechaun 
— Odkrywa 
Death 
i — Boars 
- Birds 
- Tikis 
— Tryb Boar Rodeo 
— Tryb Boar Polo 
— Level 2 
- Level 3 
— Level 4 
— Level 5 


Jak zbudowany JEst 


 SNANI. 


CAD CZD © 


Skaner płaski to stosunkowo proste urządzenie 
komputerowe, w którym oprócz części 
mechanicznych jest bardzo niewiele elektroniki. 
Najważniejsze są elermenty optyczne, które 
decydują o jakości skanowanych dokumentów 


Szyba 
© Szklana tafla znajduje się w każdym ska- 
nerze. To tutaj kładziesz wszystkie materiały, 
które masz zamiar zeskanować. Pamiętaj, 
aby odpowiednio ustawić rysunek, czyli za- 
drukowaną stroną do dołu. 

© Bardzo ważne jest również utrzymywanie 
szyby w należytej czystości. Jakiekolwiek za- 
brudzenia będą automatycznie wpływać 
na pogorszenie jakości skanów. 


z | 
Zródło i 
światła 

© Każdy skaner 

musi mieć źródło 
światła. Zazwy- 

czaj jest nim lam- 

pa fluorescencyjna 
zawierająca tzw. zimną 
katodę, która porusza się pod 
powierzchnią szyby i emituje białe 
światło. 

© Światło odbija się od powierzchni ska- 
nowanego rysunku i trafia na lustro, któ- 
re przekazuje je dalej do soczewki. 

© Kolory uzyskuje się poprzez mieszanie 
trzech barw składowych RGB (czerwony, 
zielony, niebieski). Przetwornik CCD za- 
wiera trzy filtry, po jednym dla każdego 
koloru składowego. 

e Niektóre starsze skanery mogły 


Lustro 
©Do prowadnicy skanera 

przymocowany jest system luster kieru- 
jących sygnał świetlny do soczewki. Lu- 
stra są dosyć ciężkie, więc każdy skaner 


CCD i CIS 


do zrozumienia dla komputera. 


wo systemu luster i soczewek. 


1 wielu niezadowalająca. 


tensywności kolorów. 


© Dzisiejsze skane- 
ry mogą być wyposa- 
żone w dwa rodzaje 
przetworników: CCD 
(Charge Coupled Device) 

i CIS (Contact Image Sen- 

sor). Zamieniają one sygnał 
świetlny na elektryczny, które 
konwertowane są przez układ 
ADC (Analog-Digital Converter) 
na postać binarną, czyli możliwą 


© Układ CCD do prawidłowego 
funkcjonowania potrzebuje dodatko- 


© Układy CIS zawierają zintegrowany 
układ optyczny i nie potrzebują żad- 
nych dodatkowych elementów. Jed- 
nak ta technologia jest na początku 
swej drogi i jakość skanów uzyski- 

M wana z takich urządzeń jest dla 


| © Układ CCD składa się z ma- 
trycy z elementami światłoczu- 
łymi, które pod wpływam 
światła wytwarzają prąd. Świa- 
tło pada pod różnym kątem, co 
daje możliwość rozróżniania in- 


© Bardzo ważnym parametrem 
skanera jest jego rozdzielczość 
podawana w dpi (dots per 


podczas jednego przebiegu głowicy roz- 
poznać tylko jeden kolor. W takich roz- 
wiązaniach, aby uzyskać kolorowe skany, 
należało poczekać, aż dokument zostanie 
„przeczytany” aż trzy razy. 

© Spotykane dzisiaj modele potrafią od 
razu rozpoznać trzy kolory podczas jedne- 
go przebiegu głowicy, dlatego nazywa się 
je jednoprzebiegowymi. 


typu CCD musi mieć dobry silnik do 
przesuwania całego układu optyczne- 
go. Wszelkie nieprawidłowości 
w pracy silnika wpływają na jakość 
skanowanych dokumentów. 


inch — punkty na cal). Skaner 
o rozdzielczości 600 dpi 
wyposażony jest w ele- 
ment CCD składający 
się z blisko 5000 

elementów. 


Soczewka 


© Ta cześć odpowiada za skupianie 
światła i przesyłanie go do elementów 
CCD. Soczewka skanera działa podob- 
nie jak obiektyw aparatu. Pomniejsza 
ona cały obraz i dostosowuje do 
wymiaru matrycy, tak jak obiektyw do- 
stosowuje obraz do wymiarów kliszy. 
Bardzo ważna jest jakość soczewki 


Skanowanie klisz i slajdów 


i dbanie o jej czystość. 


© Niektóre skanery płaskie umożliwiają 
skanowanie nie tylko materiałów papie- 
rowych, lecz także klisz i slajdów (mate- 
riały transparentne). 


e Stosowane dodatki można podzielić na 
dwie grupy: stacjonarne z nieruchomym 
źródłem światła oraz z ruchomą lampą. 


© Pierwsze rozwiązanie nie pozbawione 
- jest wad, ponieważ trzeba bardzo uwa- 

żać, żeby do wnętrza skanera nie dosta- 
ło się niepotrzebne światło, które powo- 


dowałoby znaczne obniżenie jakości 


- skanów. Do tego celu stosuje się spe- 


cjalne maskownice. 


© Lepszym rozwiązaniem jest zastoso- 
wanie przystawki z ruchomym źródiem 
światła, która pozwala na uzyskanie bar- 
dzo dobrych efektów. 


e Jednak nie ma co się łudzić, że taka 
przystawka może zastąpić specjalne 
urządzenie wykorzystywane wyłącznie 
do skanowania klisz i slajdów. 


GICK/ 45 


Tekst: Alexander Winciorek: Rys. H. Kołodziejczyk 


Eo USSZIAA 


SPRZE! 


Piza Spa 


r 


(MIST się s podza | 
: profes MIELLGI obróbki zdjęć, £ 


kanery to ostatnio bardzo 

popularne urządzenia. Wciąż 

spadające ceny zachęcają do 
zakupów. Kiedyś dobry skaner sta- 
nowił wydatek rzędu 1000 — 1500 
złotych. Dzisiaj całkiem przyzwoite 
urządzenie, które znakomicie 
sprawdzi się w domowych zastoso- 
waniach, kosztuje około 400 zło- 
tych. W tym artykule postaramy się 
przybliżyć ci najważniejsze elemen- 
ty, jakie składają się na dobry ska- 
ner. Znajomość tych parametrów 
powinna pomóc ci podczas podej- 
mowania decyzji o zakupie konkret- 
nego modelu. 


Magia wielkich liczb 
Podstawowym parametrem, jakim 
handlowcy zachęca- 


MECZE ZEE 


ją potencjalnych klientów do zaku- 
pu, jest rozdzielczość skanera, 
podawana w dpi (dots per inch 
— punkty na cal). Zasada jest prosta, 
im większa rozdzielczość, tym le- 
piej. Dzięki temu dokument może 
być zeskanowany z większą do- 
kładnością. Jednak rozdzielczość 
rozdzielczości nierówna. Każde 
urządzenie może mieć bowiem 
dwie rozdzielczości. Pierwsza to 
rozdzielczość optyczna, która ogra- 
niczona jest parametrami elementu 
CCD. Druga to rozdzielczość inter- 
polowana, generowana przez spe- 
cjalne oprogramowanie. 

Dużo ważniejsza jest oczywiście 
rozdzielczość optyczna, która 
w zdecydowanym stopniu wpływa 
na jakość skanów. Jeśli twój skaner 

ma rozdzielczość optyczną 600 

dpi to znaczy, że 
CCD ma na jed- 

nym calu 600 

elementów 

światłoczułych. 

Jednak 600 dpi 
nie brzmi tak do- 
brze jak 19200 


Sorchau 
Abbiechen Hile 


Xs1.9, Y=0.0, B=19.7, H=28.1 


dpi. Jak to możli- 
we? Otóż w grę z 
wchodzi tu wspo- 
mniana wyżej interpolacja, 
która polega na powielaniu są- 
siednich pikseli przez specjalne 
oprogramowanie. Program analizu- 
je kolor poszczególnych pikseli 
i obudowuje je kolejnymi pikselami, 
które najlepiej pasują do wzorca. Za 
dobieranie pikseli odpowiedzialny 
jest specjalny algorytm interpolacji, 
który może polepszyć lub pogor- 
szyć jakość obrazu. Doświadczenie 
pokazuje, że interpolacja sprawdza 
się najlepiej przy dokumentach 
czarno-biatych, natomiast przy 
większej ilości kolorów interpolacja 
może przynieść efekty przeciwne 
do zamierzonych. Inną wadę inter- 
polacji stanowi to, że zwiększa ona 
znacząco rozmiary plików. Na przy- 
kład, podczas skanowania strony 
A z rozdzielczością powiększoną 
do 4000 dpi, otrzymasz plik, który 
zajmie około 4 GB. 

Specjaliści od reklamy skrzętnie 
wykorzystują kolosalne różnice mię- 


dzy wartością rozdzielczości 
optycznej a interpolowanej. Kuszą 
tym samym niedoświadczonych 
użytkowników ogromną rozdziel- 
czością interpolowaną, która wcale 
nie odzwierciedla rzeczywistej jako- 
ści skanera. 

Sama rozdzielczość to nie wszyst- 
ko. Innym bardzo ważnym parame- 
trem jest zakres gęstości optycznej, 
który odpowiada za prawidłowe od- 
dawanie najjaśniejszych i najciem- 
niejszych części skanowanego 
dokumentu. Opisywana jest ona pa- 
rametrami Dmin i Dmax. Niestety, 
wartość ta jest notorycznie pomija- 
na przez producentów i próżno szu- 
kać jej w wielu instrukcjach obsługi. 
Chlubnym wyjątkiem jest tu firma 
Agfa, która zawsze podaje ten 
parametr. 


Dla oszczędnych 

Skanery z tej grupy nie są ani 
najszybsze, ani nie powalają na 
kolana jakością skanowanych ob- 
razów. Jednak świetnie nadają się 
do przygotowania domowego ar- 
chiwum zdjęć oraz do rozpozna- 
wania tekstu. 


Warto kupić: 


- HEWLETT-PACKARD SCAN JET 2200C (390 zł) 
- MICROTEK ScanMaker 3600 (340 zł) 

- MUSTEK SCANEXPRESS 600 CU (270 zł) 

- PLUSTEK OPTIC PRO 1248U (330 zł) 


Inną magiczna liczbą, którą moż- 
na spotkać na pudełku od skanera, 
jest liczba bitów, w jakiej kodowane 
są skanowane obrazki. Typowa 
wielkość to 24 bity. Jednak nie na- 
leżą do rzadkości również skanery 
48-bitowe. Teoretycznie skaner 
o większej ilości bitów powinien 
wierniej oddawać oryginalne doku- 
menty. Nic bardziej mylnego. Naj- 
ważniejsza jest jakość danych, 
którymi się te bity zapełni. 


Obecnie produkowane skanery 
mogą być połączone z kompute- 
rem aż na cztery sposoby. Przy 
podejmowaniu decyzji, jakie podłą- 
czenie wybrać, należy odpowie- 
dzieć sobie na pytanie - do 
czego będę używał skanera? W za- 
leżności od tego masz do wyboru 
następujące opcje. 

Skanery podłączone za pomocą 
LPT lub USB przeznaczone są dla 
użytkowników domowych, którym 
nie zależy szczególnie na szybko- 
ści. Interfejs LPT to rozwiązanie 
najwolniejsze i coraz rzadziej stoso- 
wane, które stępuje pola nowsze- 
mu i szybszemu interfejsowi USB. 

Profesjonalne urządzenia połą- 
czone są za pomocą niemłodego, 
ale bardzo szybkiego interfejsu 
SCSI lub stosunkowo nowego, lecz 
niezbyt popularnego FireWire. Te 
rozwiązania są bardzo szybkie, ale 


a 


Co kupić i za il=2 


Dla wymagających 
Te skanery to urządzenia o bar- 
dzo dobrych parametrach optycz- 
nych, zaopatrzone w szybkie łącza 
i dobre oprogramowanie. Za pomo- 
cą tych skanerów można przygoto- 
wać zdjęcie do wydruku lub profe- 
sjonalną prezentację. 


Warto kupić: 


- Agfa SnapScan E40 (660 zł). 

- MUSTEK BearPaw 1200TA (500 zł) 

- MICROTEK ScanMaker 4600 (780 zł) 

- HEWLETT-PACKARD SCAN JET 4400C (550 zł) 


ich mankamentem jest wysoka ce- 
na. Jednak dla osób, które nie 
mogą sobie pozwolić na długie 
czekanie zanim obrazek znajdzie 
się w komputerze, okazują się to je- 
dynie słuszne rozwiązania. 


Podczas kupowania skanera 
oprócz parametrów samego urzą- 
dzenia równie ważne jest dołączo- 
ne do niego oprogramowanie 
i sterowniki. Standard wymiany 
informacji między skanerem a apli- 
kacjami graficznymi z braku chwy- 
tllwej nazwy został dowcipnie 
nazwany TWAIN, czyli Technology 
Without An Interesting Name (Tech- 
nologia bez interesującej nazwy). 
Niemniej, mimo niezbyt poważnej 
nazwy, sterowniki TWAIN to bardzo 
istotny zbiór oprogramowania, bez 
którego skanowanie w ogóle nie 

bytoby możliwe. 

Sterowniki te zróżnicowane 
są stosownie do stopnia 
zaawansowania użyt- 
kownika. Dla najbar- 


Oz RE 
Ba 


l 


dziej wymagających są bardzo roz- 
budowane interfejsy z dziesiątkami 
różnych ustawień. Dla mniej wyma- 
gających producenci przygotowują 
kilka gotowych szablonów, za po- 
mocą których z łatwością można 
skanować szybko z zachowaniem 
przyzwoitej jakości. 

Najbardziej zaawansowaną apli- 
kacją do skanowania jest w tej 
chwili Silverfast (http://www.laser- 
soft.krakow.pl/silverfast.php), który 
nawet w swojej najprostszej wersji 
jest bardziej rozbudowany niż naj- 
lepsze aplikacje dostarczane przez 
producentów skanerów. 


Skanery nie służą wyłącznie do 
przenoszenia obrazków i zdjęć do 
komputera. Bardzo przydatna jest 
również technologia OCR (Optical 
Character Recognition), która służy 
do rozpoznawania tekstu ze skano- 
wanych dokumentów. Dzięki temu 
nie musisz już godzinami przepisy- 
wać fragmentów z książek ani in- 
nych tekstów. 

Aby w pełni cieszyć się możliwo- 
ściami OCR należy zaopatrzyć się 
w odpowiedni program. Te najlep- 


sze, takie jak ABBYY FineReader 
oraz Recognita, poradzą sobie na- 
wet z niewyraźnym i niekomplet- 
nym tekstem. Programy te potrafią 
również w niektórych przypadkach 
rozpoznawać pismo odręczne, a na 
dodatek nauczyć się, na przykład, 
twojego charakteru pisma. 

Oprogramowanie do zczytywania 
tekstu dołączane jest do większości 
nowych skanerów. Jednak są to za- 
zwyczaj starsze wersje programów, 
które swoją funkcjonalnością i moż- 
liwościami odbiegają od najnow- 
szych wersji. 


MODEL: UMAX,AGtra 2050P, 


Prawie wszystkie skanery mają dwa ztącza: jednym łączysz urządzenie z kompute- 
rem, drugim podłączasz drukarkę. Dzięki temu nie musisz ciągle przekładać kabli 
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Umieszczając procesor, zwróć uwagę na 
ułożenie nóżek (Ścięty róg obudowy musi 
odpowiednio pasować do podstawki) 


ERSE"| 
Ważne jest także prawidłowe zamocowa- 
nie radiatora. W miejscu oznaczonym 
strzatką umieść odrobinę pasty silikonowej 


Na płycie możesz także od razu umieścić 
moduły pamięci. Zwróć uwagę na wycięcie 
na dole złącza! 


W jednym z poprzednich mumerów Elieka 
(nr 20/01) mogłeś przeczytać artykuł © tym, 


jakie elementy najlepiej kupić do wymarzonego 


KkoMmpPUtEFA. Tym razem powiemy el, eo zrobić, 
aby zakupiome przez ciebie części poiączyć 


w dziaiającą całość 


asadniczo wyróżniamy dwie 
Z metody składania pecetów. 

Pierwsza jest następująca: 
wrzucasz części do obudowy i po- 
trząsasz tak długo, aż wszystko sa- 
mo złoży się w twój upragniony 
komputer. Metoda prosta, ale — jak 
dowodzą ostatnie badania nauko- 
we — niezbyt skuteczna. Nie trzeba 
dodawać, że proces ten trwałby na 
tyle długo (kto potrafi, niech poli- 
czy sobie rachunek prawdopodo- 
bieństwa), że otrzymany po latach 
potrząsania komputer byłby moc- 
no przestarzały. 

Druga metoda jest trochę 
trudniejsza, ale — jak dowodzą naj- 
nowsze badania naukowe — sku- 
teczność jej jest dużo większa. 
Metoda polega na przeczytaniu in- 
strukcji obsługi do wszystkich czę- 


Zanim umieścisz płytę w obudowie, mo- 
żesz podłączyć kable zasilania. Później 
może to być utrudnione 


ści, a następnie własnoręcznym 
powkładaniu ich na właściwe miej- 
sca. Wybór metody pozostawiamy 
tobie. My jednak skupimy się na tej 
drugiej, ponieważ na przetestowa- 
nie pierwszej nie starczyło nam 
w redakcji czasu. 


Przygotowania 


Składanie komputera należy roz- 
począć od przygotowania odpo- 
wiednich narzędzi. Na szczęście 
nie potrzeba ich zbyt dużo. Wystar- 
czy dobry śrubokręt, tzw. gwiazdka 
lub krzyżak, śrubokręt płaski (pole- 
camy szczególnie taki z namagne- 
sowaną końcówką, do łapania 
śrubek), małe szczypce oraz pin- 
ceta. Tę ostatnią powinna mieć któ- 
raś z przedstawicielek płci pięknej 


Nie zapomnij podłączyć zasilania wenty- 
latora procesora do gniazda na płycie 
głównej! 


mieszkająca w twoim domu. 
W żadnym wypadku nie używaj do 
montażu młotka ani innych cięż- 
kich narzędzi. Osobom bardziej 
nerwowym proponujemy je za- 
wczasu skrzętnie ukryć. 

Przed rozpoczęciem montażu 
wyjmij części z pudełek i sprawdź, 
czy na pewno masz wszystko, co 
jest potrzebne. Komputer w wersji 
minimalnej (takiej, jaką będziemy 
składali) zbudowany jest z: obudo- 
wy, płyty głównej, procesora, 
wentylatora z radiatorem do chło- 
dzenia procesora, pamięci RAM, 
karty graficznej, dysku twardego, 
stacji dyskietek, czytnika DVD (lub 
CD), klawiatury, myszki i monitora. 
Są to części niezbędne do zbudo- 
wania poprawnie działającego 
peceta. Dodatkowymi elementami, 
jakie mogą znaleźć się w twoim 
komputerze, są: karta dźwiękowa 
z głośnikami zewnętrznymi, karta 
sieciowa i/lub modem. 

Zanim zaczniesz składanie, mu- 
sisz przebrnąć przez najmniej 
przyjemną część pracy, czyli czyta- 
nie instrukcji obsługi. Jest to 
bardzo ważne, szczególnie w przy- 
padku płyty głównej. Unikniesz 
dzięki temu kłopotów związanych 
z ewentualnym uszkodzeniem po- 
szczególnych elementów lub ich 
nieprawidtowym działaniem. Zwróć 
uwagę zwłaszcza na ustawienia 
zworek napięcia procesora. Warto 
wytworzyć w sobie dobry nawyk 
czytania wszelkich instrukcji, nie 
tylko sprzętu, lecz także oprogra- 
mowania — taka praktyka pozwoli 
ci zaoszczędzić wiele czasu! 


zaczynamy 

od obudowy 

Na początku przygotowujemy 
obudowę do zamontowania płyty 
głównej i innych części. Ważnym 


Karty PCI 


_ Kartę graficzną, dźwiękową czy też 
UECZZCIWA gdy płyta jest już 
wie. My pokazujemy montaż tych elel 
| tów poza obudową peceta 


Karta dźwiękowa (podobnie jaki pazia E 
korzysta ze złącza PCI. Na płycie jest A 


kle od 4 do 5 złącz tego typu 


ne e jady graficzne korzystają ze 


tandardzie AGP (płyta główna 


Po zamocowaniu karty sprawdź, czy do- Ę 
datkowe gniazda (np. wi eo) są dostępne 
i czy nie zostały np. częściowo zee 


_ przez słać obudowy 


etapem tej pracy jest rozplanowa- 
nie umieszczenia poszczególnych 
elementów montowanego kompu- 
tera. Nie polecamy wyrywania, na 
chybił trafił, wszystkich zaślepek 
w obudowie, a następnie wsadza- 
nia części, gdzie popadnie. 

Obudowa jest częścią układu 
chłodzenia wrażliwych na ciepło 
elementów PC, a w szczególności 
procesora, i została tak skonstru- 
owana, aby zapewnić jak najlepszy 
obieg powietrza. Nieprzemyślane 
włożenie części wytworzy prze- 
dziwną plątaninę kabli, a to nie za- 
pewni ani łatwego dostępu do 
wnętrza komputera, ani prawidło- 
wego chłodzenia. 

Jeśli jesteś już pewny, gdzie 
umieścisz poszczególne elementy, 
to możesz przystąpić do wyrywa- 
nia metalowych zaślepek. (Uwaga 
na ręce! Krawędzie są dosyć ostre) 
W naszym przypadku musieliśmy 
zrobić miejsce z przodu obudowy 
na czytnik DVD, dodatkowe wyjścia 
z tyłu dla karty audio, znajdującej 
się na płycie, wyjście dla portu sze- 
regowego COM, otwory dla karty 
graficznej, karty muzycznej oraz 
modemu. Zostało nam jeszcze 
trochę miejsca na przyszłe karty 
rozszerzeń. Teraz należy wyjąć 
specjalny stelaż, do którego mocu- 
je się płytę główną, i przykręcić do 
niego tulejki lub plastikowe spinki, 
mocujące płytę główną. Przy tej 
czynności zwróć uwagę na roz- 
mieszczenie otworów w płycie 
i elementów mocujących! 


Wkładamy serce 


Sercem każdego komputera jest 
procesor, montowany na płycie 
głównej. Jego właściwe zamonto- 
wanie jest najważniejszą i — nie 
ukrywamy — najtrudniejszą częścią 
całego procesu składania. Opisu- 
jemy montaż procesora z serii AMD 
Duron/Athlon — inne układy mogą 
korzystać z innych podstawek! 

Przed włożeniem płyty głównej 
do obudowy należy umieścić na 
niej procesor i wentylator do proce- 
sora. W tym celu połóż płytę na 
miękkim podłożu (może to być 
gąbka, chroniąca ją przed uszko- 
dzeniem lub po prostu pudełko). 
Następnie podnieś dźwignię bloku- 
jącą podstawkę i uważnie włóż 
procesor w odpowiednie gniazdo. 
Procesor powinien wejść bez żad- 
nych oporów. Jeśli na takie natrafi- 
łeś, sprawdź dobrze układ nóżek 
procesora z układem otworów 
w gnieździe. Po wykonaniu tej 
czynności przesuń dźwignię zamy- 
kającą procesor do dołu. 

Kolejny etap to zakładanie wenty- 
latora z radiatorem. Na początku 
ostrożnie posmaruj wierzch proce- 
sora (wystający prostokąt) niewielką 
ilością pasty silikonowej (powinna 
być ona dołączona do wentylato- 
ra). Czynność tę można ostatecz- 
nie pominąć, jeśli nie masz pasty. 
Teraz przyszedł czas na najtrud- 
niejszą operację — założenie wenty- 
latora chłodzącego procesor. Do 
tej czynności potrzebny będzie pła- 
ski śrubokręt i... spora precyzja. 
Zaczep blaszkę, przytrzymującą ra- 
diator, o haczyk wystający z gniaz- 


da procesora, a następnie z dużą |. 


ostrożnością dociśnij śrubokrętem 
blaszkę do drugiego występu po 
przeciwnej stronie. (Uwaga na śru- 


bokręt! Nie uszkodź płyty lub pro- | 


cesora) Nie zapomnij włożyć 


kabelka zasilającego wiatraczek do | 
odpowiedniego gniazda na płycie Ę 
Jeśli obawiasz | 


(patrz instrukcja!). 
się używać śrubokręta do tej pre- 
cyzyjnej roboty, spróbuj docisnąć 
blaszkę ręką. 

Do przykręconej płyty włóż jesz- 
cze pamięć RAM. Jest to chyba 


najprostsza czynność i pewnie fĄ 
w przyszłości jeszcze nieraz ją po- | 
wtórzysz (pamięci nigdy dosyć, jak 


mawiali starożytni Rzymianie). 
Podczas tej operacji ważne jest 
ustawienie pamięci w odpowied- 
nim kierunku, ale dzięki wycięciom 
w kościach prawidtowe dopasowa- 
nie nie powinno sprawić ci proble- 
mu. Po przeprowadzeniu tych 
trudnych operacji włóż płytę do 
obudowy i przykręć śrubki do 
uprzednio zamontowanych tulejek. 
Upewnij się, że plastikowe spinki 
zatrzasnęty się w otworach płytki. 


Standardowo CD- ROM i dys RW 
_ samego typu złącza. Różnica jest w prze- 
wodzie łącząc : : R 


Jeśli chcesz, by twój komputer l] - 


działał cicho, zamiast plastików 


użyj tulejek i koniecznie umieść | 


pod nimi miękkie podkładki. Tym | 


sposobem zmniejszysz drgania 
przenoszone z wentylatora chło- 
dzącego procesor na obudowę. 


inne karty 


Karta graficzna, karta muzyczna | 
i modem umożliwiają komunikację | 


komputera ze światem zewnętrz- 
nym. Bez karty graficznej praca na 
pececie przypominałaby błądzenie 
po polu minowym z zamkniętymi 
oczami. Większość obecnych płyt 
posiada więc proste karty graficz- 
ne. Karta muzyczna i modem też 
są dodatkami, bez których trudno 
wyobrazić sobie pracę. 


Na początek zamontujemy kartę | 


graficzną. Ta prosta czynność pole- 
ga na włożeniu jej w odpowiednie 
gniazdo. We wszystkich nowych 
płytach głównych jest to brązowe 
gniazdo, położone najbliżej proce- 
sora (port AGP). Jedyną trudność 
może ci sprawić przykręcenie 
szyny mocującej (tzw. śledzia) do 
obudowy. Bardzo trudno znaleźć 
obudowę, która miałaby dobrze 
dopasowane wyjścia dla kart roz- 
szerzeń i czasami trzeba się trochę 
pomęczyć. 
podłączenie karty muzycznej i mo- 


demu. Większość kart rozszerzeń | 


przystosowanych jest do gniazda 
PCI, 
snym kolorem. Tu też jedyną trud- 


Równie proste jest |. 


oznaczonych na płycie ja- | 


Fee na Hea od 


nością może być dokręcenie tych [> 


urządzeń do obudowy. 

Uwaga! Najnowsze karty graficz- 
ne pracują na bardzo wydajnych 
procesorach, które, niestety, bar- 
dzo łatwo się nagrzewają, więc jeśli 
nie musisz, nie montuj innych urzą- 
dzeń w pobliżu tej kary, daj jej tro- 
chę pooddychać. 


Kablujemy 
Nie będziemy oczywiście na niko- 
go skarżyć. Tym razem zabierzemy 
się za podłączenie kabli we wnę- 
trzu komputera. Zaczniemy od 


podłączenia kabla zasilającego do 
płyty głównej. Jest to kolorowy ka- 
bel z podłużną wtyczką o wielu 


otworach, którą wkładamy do 
gniazda zasilającego płyty. Jeśli 
nie wiesz, które to gniazdo, to zna- 
czy, że zapomniałeś zapoznać się 
z instrukcją obsługi płyty głównej. 
Tam jest wszystko opisane! 
Następnie połącz kable danych 
(takie grube taśmy) do złącz IDE 
na płycie głównej. Kabel z większą 


SPRZET 


„48 Ż ży. 
Nie zapomnij o podłączeniu do płyty głów- 
nej przycisku reset, wyłącznika zasilania 
oraz diod kontrolnych 


Wbrew pozorom współczesny PC nie obej- 
dzie się bez stacji dyskietek Podłączasz ją 
do specjalnego gniazda... 


„..przy pomocy kabelka przypominającego 
ten od dysku twardego 


Karta dźwiękowa wymaga natomiast połą- 
czenia specjalnym kabelkiem z czytnikiem 
CD-ROM lub DVD 


Dysk twardy, CD-ROM, DVD i ZIP wyma- 
gają odpowiedniego ustawienia przy po- 
mocy zworek z tyłu obudowy 


liczbą przewodów, mający zwykle 
niebieską wtyczkę do wejścia IDE1 
(opis gniazd znajdziesz na płycie 
lub w instrukcji), będzie tym, który 
ma łączyć płytę z dyskiem twar- 
dym. Drugi, podobny kabel (w tym 
jest mniej żył) włóż do gniazda 
IDE2. Ten kabel będzie służył do 
podłączenia DVD lub CD-ROM-u. 
Najwęższy kabel włóż do nieco 
krótszego niż IDE gniazda FDD 
(oznaczenia na różnych płytach 
mogą być odmienne). W każdym 
bądź razie tym kablem podłączymy 
stację dyskietek. 

Uwaga! Wszystkie kable powinny 
mieć czerwoną krawędź skierowa- 
ną do przedniej lub dolnej części 
obudowy (tak aby wyróżniona .ko- 
lorem nitka taśmy tączącej stykała 
się z pinem numer 1 gniazda). Te- 
raz podłącz kabel IDE1 pierwszym 
złączem (licząc od płyty głównej 
do gniazda dysku twardego). Prze- 
wód IDE2 podłącz w ten sam spo- 
sób do dysku DVD oraz kabel FDD, 
także pierwszym złączem, do stacji 
dyskietek. 

Uwaga! Wszystkie kable powinny 
być skierowane czerwoną krawędzią 
do gniazda zasilającego urządzenia. 
Następnie należy podłączyć kable 
zasilające do dysków. Ta czynność 
nie powinna ci sprawić problemów, 
gdyż w przypadku kabli zasilających 
ich wtyczki pasują tylko do jednego 
rodzaju gniazd. 

Jeśli chcesz słuchać na swoim 
komputerze płyt z muzyką, to mu- 
sisz połączyć za pomocą małego 
kabelka (powinien być razem z czyt- 
nikiem) DVD i kartę dźwiękową. Ja- 


m O = = 
ncoororn =» : 
LS: pI 


kiego gniazda użyć, dowiesz się 
oczywiście z instrukcji. 

Na koniec pozostaje jeszcze do 
zagospodarowania kilka przewodów 
wystających z przedniej części obu- 
dowy. Odpowiadają one za diody 
zasilania i dysku, włącznik kompute- 
ra, przycisk „Reset” oraz głośniczek 
systemowy. W tym przypadku na 
pewno nie obejdzie się bez dokład- 
nego przestudiowania instrukcji. 
Każda płyta ma inaczej rozmiesz- 
czone gniazda dla tych kabli. Podłą- 
czenie tych przewodów jest ostatnią 
czynnością, jaką należy wykonać we 
wnętrzu obudowy, jednak nie zamy- 
kaj jej jeszcze. Najpierw sprawdź, 
czy zmontowany przez ciebie kom- 
puter działa. 


Kable i kabelki 
raz jeszcze 


Tym razem zajmiemy się podłą- 
czeniem kabli zewnętrznych. Na 
szczęście jest to najłatwiejsza 
z dotychczas wykonywanych czyn- 
ności. Przypominać będzie trochę 
zabawę z wczesnego dzieciństwa, 
polegającą na dopasowywaniu 
klocków do właściwych otworów. 

Kłopot mogą sprawić klawiatura 
i mysz z portem PS/2, które posiada- 
ją takie same wejścia. Najpierw 
wkładasz klawiaturę w lewe gniaz- 
do, w prawe zaś mysz. W przypadku 
monitora musisz włożyć kabel do 
gniazda w karcie graficznej (Uwaga! 
Nie rób tego na siłę, gdyż możesz 
uszkodzić nóżki w gniazdku). Gło- 
śniki podłącz do wyjścia „Line-out” 
lub „Spiker-out” w karcie dźwięko- 


pe = AR | 


Stację dyskietek, w zależności od obudo- 
wy, wkładamy od środka obudowy albo, 
jeśli jest taka możliwość, od zewnątrz 


Napęd CD-ROM (DVD lub nagrywarkę) 
wsuwasz na jej miejsce od zewnątrz. Tylko 
nie zapomnij zdjąć zaślepki! 


4 


Dysk twardy najwygodniej umieścić, wsu- 
wając go od środka obudowy. Najlepiej 
umieść go tak, aby miał wolną przestrzeń 
dookoła (poprawi to chłodzenie) 


wej. Kabel telefoniczny łączysz 
z wyjściem „Line” na modemie. Do 
wyjścia „Phone” możesz podłączyć 
aparat telefoniczny (nie jest to ko- 
nieczne do sprawnego działania 
modemu). Na koniec zostaje podłą- 
czenie kabli zasilających do obudo- 
wy, monitora oraz głośników. 

Teraz wielka chwila. Odpalamy. 
Podczas uruchomiania komputera 
zwróć uwagę na jego wnętrze 
(Uwaga! Pod żadnym pozorem ni- 
czego nie dotykaj!). Jeśli ze środka 
nie dobiegają dziwne dźwięki (nie 
chodzi bynajmniej o popiskiwanie 
głośniczka) ani nie wydobywa się 
dym, to możesz spokojnie spojrzeć 
w monitor. Powinieneś zobaczyć 
ekran startowy BIOS-u oraz komu- 
nikaty wyświetlane przez narzędzia 
diagnostyczne umieszczone na 
płycie głównej. Następnie kompu- 
ter powinien dotrzeć do momentu, 
w którym stwierdzi NON SYSTEM 
DISK OR SYSTEM DISK ERROR 
(brak dysku systemowego lub dysk 
systemowy zawiera błędy). Będzie 
to nieomylny znak, że złożony 
przez ciebie pecet działa. Możecie 
teraz do zamknąć obudowę i usta- 
wić sprzęt we właściwym miejscu. 

Musisz pamiętać, że komputer 
potrzebuje powietrza do sprawne- 


go działania, a więc powinien mieć 
trochę miejsca na jego zaczerpnię- 
cie. Zwróć uwagę na otwory z tyłu 
oraz z boku obudowy i staraj się nie 
ograniczać przepływu powietrza 
wokół twojej maszyny. Niedopusz- 
czalne jest zamykanie komputera 
w jakichkolwiek szatkach lub in- 
nych tego typu meblach. Nawet 
obudowanie go z dwóch stron 
ściankami może skończyć się 
uszkodzeniem procesora! Monitor 
także potrzebuje powietrza do 
chłodzenia. Pamiętaj również 
U o głośnikach. Jeśli nie mają wbu- 
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Jak podłączyć 
Po złożeniu komputera możesz rozpocząć 


podłączanie do niego niezbędnych urzą- 
dzeń, np. klawiatury, myszki itp. 


umieszczona kość pamięci. Ko- 
niecznie sprawdź, czy dokładnie ją 
zamocowałeś. Pamiętaj, że po- 
szczególne serie piśnięć oznaczają 
konkretny opis błędu — opis powi- 
nien być w instrukcji! 

Jeśli komputer ani drgnie, a moni- 
tor wciąż jest czarny, to być może 
źle przymocowałeś kabelek, tączący 
płytę główną z włącznikiem siecio- 
wym. W przypadku, gdy powyższe 
działania nie odniosty skutku, po- 
zostaje wyciągnięcie wszystkich 
kart rozszerzeń, oprócz karty gra- 
ficznej, i ponowne uruchomienie 
komputera. Przyczyny niektórych 
kłopotów trudno jest ustalić domo- 
wym sposobem, ale najczęstsze 
z nich to uszkodzenia procesora, 
pamięci lub płyty głównej. W takich 
przypadkach oddaj sprzęt sprze- 
dawcy i poproś o naprawę lub wy- 
mianę na nowy. 


do 75 To dopiero - — 
ncja 4-2-2: coś nie tak z klawia początek Osobna karta dźwiękowa korzysta z tych 


samych oznaczeń. Do zielonego gniazda 
Złożenie komputera to dopiero PRIYURSZTNNA A EEN TYCH 
początek. Aby cokolwiek na nim 
zrobić, trzeba jeszcze zainstalować 
| system operacyjny oraz wiele in- 
wie nych programów, ale to już temat 
em na kolejny artykuł... 
iźwiek: usterka na płycie Nie każdy ma zacięcie i chęci do 
samodzielnego składania kompu- 
: draficzne tera. Jeśli nie interesują cię kable, 
a A d Klawiatu! wtyczki, karty rozszerzeń i inne te- 
go typu gadżety, ale chciałbyś 
mieć komputer, to wystarczy, że 
wybierzesz się do sklepu ze sprzę- 
tem komputerowym i tam zamó- 
wisz sobie zestaw swoich marzeń. 
BRAM Jednak własnoręczne złożenie 
komputera może dostarczyć wielu 
niezapomnianych wrażeń i napraw- 
dę warto tego spróbować. 


dowanego ekranu przeciwmagne- 
tycznego, muszą być odsunięte od 
monitora na tyle daleko, żeby nie 
powodowały zakłóceń. 


Nie odpalił 

Jeśli nie udało ci się uruchomić 
komputera, a głośniczek popiskuje 
jak szalony, wyłącz zasilanie 
i sprawdź przede wszystkim zamo- 
cowanie karty graficznej w gnieź- 
dzie. Czasami wystarczy tylko jej 
lekkie przegięcie lub dociśnięcie 
i problem zostaje rozwiązany. Na- 


stępnym winowajcą może być źle Część płyt głównych posiada wbudowaną 


kartę dźwiękową. Gniazda oznaczono ko- 
lorami, tak więc ich nie pomylisz... 


y ) 
Modem posiada dwa identyczne złącza. 
Jedno służy do podłączenia linii telefo- 
nicznej, drugie — telefonu 


Do złącz PS/2 podłączasz myszkę (zielone 
gniazdo) oraz klawiaturę (fioletowe). 
Ewentualna pomyłka nie jest groźna... 


Dziękujemy firmie AXUS za udo- 
stępnienie części do złożenia 
komputera. 

Użyliśmy następujących części: 
Procesor AMD Athlon 1.4 GHz 
FSB 266, płyta główna SOL- 
TEK SL-75KAV, pamięć 

DIMM PC-266 256 MB, 

dysk twardy Seagate Bar- 
racuda IV 20 GB, dysk 
optyczny DVD-ROM 

LGx12, karta graficzna 
GeForce 2 GTS Pro 32. 

MB DDR, karta dźwiękowa 
Sound Blaster Live 5.1, 
monitor NEC 17* 75F, mo- 
dem ZOOM V92, obudo- 

wa ATX 300W Codega, 
klawiatura i mysz bezprze- 
wodowa Logitech Cor- 

dless Desktop 
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komputer 


a: Paweł Sonnenburg FotoStu 


©) 


d 


Do kompletu pozostają jeszcze złącza USB, 
które można użyć do podłączenia joystic- 
ka, pada, kamery internetowej, skanera... 


fackoo!* 


Karta graficzna ma standardowo wyjście 
do podłączenia monitora. Może też mieć 
wejście wideo (zółte gniazdo) 


NEC MultiSync 73F 


Na wyposażeniu PC jest także złącze dru- 
karki (port równoległy) oraz standardowy 
port komunikacyjny (COMM) 
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Rodzice nie przepadają za 
Pokemonami? W przeciwieństwie 
do ciebie? Czy jest jakiś sposób, 
żeby przekonać ich, 

że Pokemony to nie tylko 

AGR, zabawa, ale także spora dawka 

R A azi> przydatnych wiadomości? 


tóż jest. Nazywa się 
POKEMON PRO- 
Ś JECT STUDIO 
e. i właśnie pojawił się w na- 
Gipmóki 57.745 szych sklepach. Ten pro- 
a. FR, e ) „ogrom 7 gram graficzny na pierw-- 
grać PU tarczY: szy rzut oka wygląda dosyć 
i chcesz WE dlo, WYS "4 S). ; Ą : 
jeże project SN pz zt AD niepozornie. Nie przypomina 
gd st pan tenprogró" >  _ bowiem zbytnio przebojów na Ga- 
że z eba zrob" mot” > _ meBoya czy konsolę Nintendo 64. 


A w środku aż roi się od różnych 

ay i opcji, do tego w języku angielskim. < 
Szybko jednak okazuje się, że 

POKEMON PROJECT STUDIO to 

prawdziwy skarb dla wszystkich 


prawdziwym fanem Pokemonów 
U) (a na pewno jesteś, skoro czytasz gi 
ten artykuł), to doskonale wiesz, 
o co chodzi... Wystarczy zastanowić 
się, ile pieniążków poszło na zakład- 
ki, naklejki, kartki i inne gadżety 
z Pokemonami. Producenci takich 
wspaniałości bez żalu wykorzystują 
twoją pasję. Jednak dzięki temu pro- 
gramowi możesz przygotować takie 
rzeczy, jakie ci się tylko zama- 
rzą. W POKEMON PROJECT 
STUDIO znajdziesz bowiem projek- 
ty kopert, kartek z życzeniami, za- 
proszeń, dyplomów, transparentów, 
kalendarzy, a nawet papierowych 
naszyjników, samolocików i ezape- 
czek... Trzeba także dodać, że 
wszystkie projekty możesz zmieniać 
i dać się ponieść na skrzydłach swo- 
jej wyobraźni. Najważniejszym ele- 
mentem zestawu są obrazki, które 
można umieszczać w projektach. 
I tutaj na scenie pojawiają się Poke- 
mony... Małe i duże, grube i chude, 
ogniste i widmowe — słowem, do- 
kładnie takie, jak w grach czy w fil- 
mach. Oczywiście twórcy programu 
nie mogli obronić się przed swoimi 
kolorystycznymi upodobaniami 
i przygotowali jego dwie wersje: 
NIEBIESKĄ i CZERWONĄ. 
W każdej z nich znajduje się 81 
ze 151 Pokemo- 
nów (pochodzą- 
cych z gier na () 
przenośną kon- 
solkę). Jeżeli 
więc chcesz 
mieć obrazki 
wszystkich stwor- 
ków (zgodnie 
pieru lepsza jest specjalna folia, ale z zasadą: złap je 
Ożna 0 za granicą wszystkie!), to mu- 


jp 


NI) 
miłośników sympatycznych stwor- 
BRELOCZKI ków. Na pewno pozwala na zaosz- 
czędzenie pieniędzy. Jeżeli jesteś ( 


No 
i pRoszę baRdzo! 
rRochę wysiłku i MaM 
śliczną koszulkę z moim 


, 


ulubiEŃcem! 


PRASOWANKI 


sisz kupić obie 

wersje progra- 

mu. Zaraz, zaraz 

81 razy 2, to wcale 

nie jest 151! Oczy- 

wiście, że nie! Niektóre Pokemony 
występują bowiem w obu 
wersjach programu. Tak więc 
w każdej z nich spotkasz np. 
ulubieńca tłumów, Pikachu czy 
ognistego Charmandera. Ulu- 
bionego Pokemona można 
umieścić na efektownym tle, 
np. takim, które występowa- 
ło w animowanym serialu, 
dodać rozbłyski, gwiazdki, 
postacie trenerów Pokemo- 
nów, a potem otoczyć 
wszystko ładną rameczką. 
Przydatne są także różne 
efekty specjalne, jak roz- 
mywanie postac czy 
dodawanie cienia lub po- 
światy. Możesz też wpisy- 
wać różne teksty, co 
niezmiernie przydaje się 
w przypadku przygotowy- 
wania kartek z życzeniami, 
dyplomów czy zaproszeń 


W Polsce można już kupić specjalne papiery do 
robienia prasowanek na koszulkę 
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na urodziny. Teksty można umiesz- 
czać w postaci specjalnych nagłów- 
ków, które świetnie wyglądają na 
dużych plakatach. Na 

uznanie zasługuje także 

możliwość wprowadza- 


przygotować reportaż 


z wakacji czy wydruko- | 


wać koleżance życzenia — 


urodzinowe z jej własnym Kósżj 
portretem. W ten sposób " * 


program przyda się osobom, któ- 00D 


A ę GE: | RY 
nia własnych zdjęć.  Szme> AE 
Dzięki tej opcji można Nag 


re wcale nie przepadają za Pokemo- 
nami. Po skończeniu projektu przy- 
dałoby się go wydrukować. Najle- 
piej, jeżeli masz kolorową drukarkę, 
bo wtedy projekt prezentuje się 
naprawdę ładnie. Przy zwykłych 
pracach, takich jak dyplomy, druko- 
wanie jest banalnie proste. Naci- 
skasz guzik Print i gotowe! 
4 Gorzej, jeżeli chodzi o ko- 
/ perty, pocztówki czy więk- 
' sze plakaty. Wtedy trzeba 
przekładać kartki w drukarce 
czy drukować plakat na kil- 
ku stronach, które potem 
należy połączyć. Dla 
chcącego jednak nic 
trudnego. Zresztą w pro- 
ś gramie wszystko zostało 
ładnie przedstawione 
i uproszczone, żeby nie było żad- 
nych kłopotów. 

Dzięki POKEMON PROJECT STU- 
DIO można także tworzyć naklejki 
i tatuaże z ulubionymi postaciami. 
O ile jednak ich przygotowanie nie 
różni się od innych projektów, to 
jednak, żeby spełniały swoją rolę, 
trzeba wydrukować je na specjal- 
nym rodzaju papieru. Niestety, 
w polskich sklepach nie znaleźli- 
śmy papieru do tatuaży, chociaż to 
może się już niediugo zmienić. Do- 
stępny jest natomiast specjalny pa- 
pier do prasowanek na koszulki 
(np. firmy Hewlett Packard). Nieste- 

ty, nie jest on tani, ale prze- 

ji cież na jednym arkuszu 

J można umieścić całkiem 
sporo obrazków. 

Taki program ma jesz- 

SZ cze jedną zaletę: ma on 

v/ wiele wspólnych cech 

z „poważnymi” programami 
graficznymi, o których nie 

raz pisaliśmy w CLICKU! 

Dzięki temu jest jakby 

z. wprowadzeniem do fa- 
SE scynującego świata gra- 
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fiki (i tutaj jest właśnie ten aspekt 
edukacyjny). A kto wie, może i do 
kariery grafika w CLICKU... 

Jedyną wadę POKEMON PRO- 
JECT STUDIO stanowi to, że opcje nie 
zostały przetłumaczone na język pol- 
ski. Z jednej strony jest to zrozumiałe, 
bo przecież „dorosłe” programy gra- 
ficzne też korzystają z angielskiego. 
Jednak osoby, które nie znają tego 
języka, na początku mogą mieć pro- 
blem w zorientowaniu się, do czego 
służą poszczególne przyciski. Nie 
można się jednak zniechęcać! Do 
POKEMON PROJECT STUDIO dotą- 
czono bardzo dokładną instrukcję po 
polsku, która tłumaczy wszelkie zawi- 
tości tego programu. Wszystko zosta- 
to też odpowiednio uproszczone, 
żeby tworzenie projektów stało się 
prawdziwą przyjemnością, a nie ka- 
torżniczą pracą. A okazuje się, że two- 
rzenie własnych projektów wciąga na 
długie godziny, nawet bez drukowania... 


Pokemon PC 
Project Studio  * PSX. 
Wydrukuj swojego Pokemona * DC 
+ PS2 


Program graficzny 79,90 zł 


j Bardzo dużo projektów, obecność różnych 
| Pokemonów, łatwa obsługa programu, do- 
skonała polska instrukcja 
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www.worldcybergames.org 
o listy olimpijskich dyscyplin 
% D sportowych dodawane są nowe 
konkurencje. Miłośnicy gier kom- 
puterowych zamarzyli sobie, żeby również ich 
ulubione zajęcie, czyli wiaśnie rywalizacja za pośred- 
nictwem komputera, doczekało się swoich 
własnych igrzysk. Największe firmy z branży kompu- 
terowej postanowiły zrealizować tę ideę i powołały do 
życia organizację World Cybergames. Na jej stronie 
znajduje się centrum wirtualnego sportu. Finały 
' pierwszych cyfrowych igrzysk miałyby odbyć się 
w dniach od 5 do 9 grudnia br. w Seulu w Korei. Trze- 
ba przyznać, że jest o co walczyć, ponieważ pula na- 
gród to 300 tys. dolarów. Nie pozostaje ci nic inne- 
go, jak wziąć się za trenowanie, a być może kiedyś, 

w przyszłości uda ci się zdobyć cyberolimpijskie złoto. 


the eyes at fe worki on Seoul 

In December 5, 2001. 400 gamerz fram appuoximateły 30 dfferent countries ho have paszed fuoogh he 
nattonal prełimnanes 

wilcompee anofter for Ge use hrzeed Moteand 

dolls of Ist Worki Cyber Games in Soul, Korea. 


| Aa the CEO of Fel Entertatmnent I hare keammed the 
vale of zupportną, our comuty to help them ennch 
To ozeztte a iyng ow gama. 

1 am sery ext © be wotkinę with the Work Cyber 
Games z keling Dem entich Ge 


Kraina, nad którą zaległy cienie 


www.mordor.derwery.pl 


ilm „Władca Pierścieni” to jeden z najbardziej oczeki- 
> wanych tytułów ostatnich lat. Ta ekranizacja kultowej 

trylogii znakomitego angielskiego pisarza J.R.R. Tol- 
kiena budzi wiele emocji. W Internecie nie brakuje stron 
poświęconych zarówno filmowi, jak i samemu autorowi 
oraz jego dziełom. Jedna z ciekawszych polskich witryn 
poświęconych tej tematyce mieści się pod adresem 
http://www.mordor.serwery.pl/. Autor postarał się, aby je- 
go strona wyglądała bardzo atrakcyjnie i trzeba przyznać, 
że w dużej mierze mu się to udało. Oprócz walorów este- 
tycznych strona odznacza się ciekawą zawartością. Znaj- 
dziesz tu wiele interesujących materiałów o Tolkienie, 
„Władcy Pierścieni” i wymyślonym przez niego świecie. 
Bardzo rozbudowany jest dział Download. Możesz ścią- 
gnąć stąd wiele oryginalnych plików. 
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ielu posiadaczy najnowszych kom- E: 
W. z Pentium 4 na pokładzie - 
myśli, że ich maszyny to szczyt ma- 
rzeń świata informatycznego. Tymczasem ist- 
nieją maszyny tysiące razy wydajniejsze niż 
najszybsze komputery domowe. Ich opis zna- == 
jdziesz na http://top500.org/. = 
Elektronowe mózgi tych komputerów są - 

przydatne np. podczas badań nad genami, 
sztuczną inteligencją lub innymi i 
zagadnieniami. Minuta pracy takiej maszyny 
kosztuje tysiące dolarów i wiele instytucji 
ustawia się w kolejki, żeby skorzystać z do- 
brodziejstw  ultranowoczesnej techniki. 

W Polsce nie mamy zbyt wielu takich kom- 
puterów — spośród pięciuset ujętych w ran- 
kingu, polski jest tylko jeden, i to pod koniec 
stawki (w USA jest ich ponad 250). i 


ITEWEITEWWITER 


Internetowa książka adreso 


http://isa.neurovirgin.com 

zęsto zdarza się, że musisz wysłać bardzo ważnego e- 

maila, ale akurat nie masz dostępu do swojej książki 

adresowej. Co wtedy zrobić? No cóż, to sytuacja trud- 
na, ale nie beznadziejna. Aby uniknąć tego typu niespodzia- 
nek, należy zawczasu założyć sobie własne konto na stronie 
http://isa.neurovirgin.com/ i tam trzymać najważniejsze adre- 
sy. Rejestracja w serwisie jest bardzo prosta i nie trwa długo. 
Do internetowej książki adresowej możesz dodać pozycje 
z programu pocztowego, którego aktualnie używasz. Szko- 
da, że serwis nie jest trochę bardziej zautomatyzowany. 
Przydałoby się również więcej opcji. Niemniej taki interneto- 
wy kapowniczek zawsze może się przydać. Dzięki niemu bę- 
dziesz miał dostęp do swoich adresów ze wszystkich miejsc 
na świecie, o każdej porze dnia i nocy. 


p” 


wa 


s Serwery wirtualne b» 


LóR de) 
RINGS 


Trzy Pierścenie dla krółów eltów pod otwartym niebem. | 
Siedem dla władców krasnali w ich kamiennych pałacach 
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Harry Potter święci triumfy na 
całym świecie. Książki z jego 
przygodami rozchodzą się w mil- 
ionowych nakładach, a wkrótce 
ukaże się film. W Internecie 
można znaleźć wiele ciekawych 
informacji o małym czarodzieju. 
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Teksty: Alexander Winciorek 


aa To niesłychanie 
namiczna w której 
trzeba I śc Iga 
A. $2 ię ł 8 


iarzuca ale? moc nych 
czarów. Oprócz samego 
Ścigania ZĘ pamię ctać, 
o uzupełnianiu amunicji, 
upśrade ey ÓW 


A to wszy sg 
Mdlorowej jj szacie 
grajieZJ, zasilanej 
nieby bywale szybkim 
enginem 3D. 


©) 


skakujesz do głowy koman- 
dosa i spozierasz na świat 
jego oczyma. Zaciskasz rę- 
ce na kolbie i raz po raz pociągasz za 
cyngiel. Fikcja? Nie, to gra FPP! 
Tajemniczy skrót FPP powstał z połą- 
czenia pierwszych liter angielskiego sfor- 
mułowania „first person perspective”, 
oznaczającego widok z perspektywy 
osoby zaangażowanej w wydarzenia. 
Gracze komputerowi wiedzą jednak, iż 
jest to zbiorcza nazwa tych wszystkich 
gier, w których bawiący się „wchodzi' 
w ciało głównego bohatera, dzięki cze- 
mu widzi i czuje to, co on, a ponadto 
może przejść się po okolicy, by zoba- 
czyć, co w trawie piszczy. Taka 
definicja obejmuje nie tylko popularne 
strzelaniny (zwane FPS, czyli „first per- 
son shooters” — strzelaniny z widokiem 


_ FPP), ale i niektóre bar- 
dziej skomplikowane 
programy (np. DEUS 
_EXiTHIEF 2), a wyklu- 
cza przygodówki w sty- 
lu ATLANTIS (gdzie 
gracz spoziera na świat 
oczyma bohatera gry, ale 
nie ma swobody ruchu) czy 
_ symulatory. 

FPP to gatunek stary jak Święty 
Mikołaj. Pierwsze programy tego 
typu powstawały w latach 80. na 
komputery 8-bitowe. Wielką popular- 
nością cieszyła się np. gra THE EIDO- 
LON, w której to gracz zwiedzał pod- 
ziemne jaskinie i lochy oraz zbierał 
kryształy, które następnie wystrzeliwał 
w kierunku smoków broniących skar- 
bów. Za ojca gatunku uważa się jednak 
strzelaninę WOLFENSTEIN 3D autor- 
stwa ID Software z 1992 roku. Zdobyła 
ona gigantyczną popularność i zapo- 
czątkowała trwającą do dziś modę na 
strzelaniny FPP. Jej bohaterem byt od- 
ważny J. B. Blazkowicz, uciekający 
z hitlerowskiego więzienia. Walki z ge- 
stapowcami, wściekłymi psami czy mu- 
tantami byty bardzo emocjonujące, 
mimo że gracz dysponował tylko czte- 
rema rodzajami broni, a labirynt, z któ- 
rym miał do czynienia, był całkowicie 
płaski (bez schodów czy wzniesień). 
Co ciekawe, gracze narzekali, iż widok 
z oczu utrudnia im sterowanie bohate- 
rem, a trafienie nim w drzwi czy wycelo- 
wanie we wroga jest stanowczo za 
trudne! Wydana kilka lat później konty- 
nuacja gry — SPEAR OF DESTINY, nie 
stała się już tak wielkim hitem, głównie 
ze względu na małą liczbę zmian. Suk- 


cesu nie odniósł też PLANET STRIKE 
(gracz jako Robert Wilis Stone Ill zwal- 
czał dzieci szalonego genetyka) 
i DEPTH DWELLERS. 

Kiedy wydawało się, że gry FPP prze- 
stały się rozwijać, pojawił się kolejny 
produkt ID Software, słynny DOOM. 

ietna, jak na owe czasy, grafika, wie- 
le rodzajów broni — w tym nieśmiertelny 
shotgun, olbrzymi bossowie, możli- 
wość tworzenia własnych etapów 
i wrogów, wreszcie tryb multiplayer 
uczyniły zeń gigantyczny przebój. 
Nie zdołały go pokonać ani 
STAR WARS; DARK FORCES 
ani innowacyjna RISE OF THE 
TRIAD. W tej ostatniej grze po- 
jawiły się ruchome ściany, ry- 
koszety, działka i wyrzutnie 
pozwalające na ekwilibry- 
styczne skoki, a także aż 10 Ą 
trybów do zabawy w Sieci! Po- Ą 
pularność zyskały za to utrzy- 
mane w klimatach fantasy ? 
zręcznościówki HERETIC i HE- Ą 
XEN (któż: nie lubi biegać z siekie- 
rą w ręku?) oraz RPG — SYSTEM 
SHOCK. : 


Połowa lat 90. obfitowała w rewolucje. 
Najpierw świat ujrzał grę DESCENT, 
pierwszą w pełni trójwymiarową strzela- 
ninę FPP. Gracz kierował stateczkiem 
i niszczył wrogie instalacje w kosmicz- 
nych kopalniach. Mógł polecieć niemal 
w każdym kierunku, a także fruwać do 
góry nogami. Potem nastał czas DUKE 
NUKEM 3D. Prześmieszny twardziel 
(w stylu Johnny'ego Bravo) w roli głów- 
nej, interesujące poziomy umiejscowio- 
ne na Ziemi i w Kosmosie, świetna broń 
— m.in. pomniejszacz — i ciekawe zagad- 
ki nadały grze status kultowej. Nie ma 
obecnie człowieka, który by nie saluto- 
wał, słysząc ten tytuł. Oczywiście po- 
między premierami opisanych powyżej 
kamieni milowych gatunku gracze nie 

próżnowa- 


li. Bawili się 
bowiem w we- 
sternowe OUT- 
LAWS, bronili kur 

w REDNECK RAMPA- 
GE. dźgali kujką laleczkę 
v0o-doo w niezwykle krwa- 
wym programie BLOOD. 

Kilka miesięcy później nastał czas QU- 
AKE. Niezawodne ID Software uświado- 
miło graczom, że nie ma sobie 
równych. Trójwymiarowi przeciwnicy 
zastąpili popularnych do tej pory, pła- 
skich jak deska wrogów, zaś mroczny 
klimat porwał wszystkich tych, którym 
nie odpowiadał prześmiewczy ton 
DUKE NUKEM 3D. Do czterech wypeł- 
nionych niespodziankami etapów do- 
chodził zaś rewelacyjny tryb multiplayer. 

Niektórzy mówią, iż po QUAKE nie by- 
ło już nic. I rzeczywiście — gry FPP osią- 
gnęły ten poziom rozwoju, że droga 
rewolucyjna była dla nich zamknięta. 
Tym samym nastał czas ewolucji, to jest 
drobnych, lecz istotnych zmian. TU- 
ROK: DINOSAUR HUNTER rozpoczął 
erę programów, których nie można by- 
ło uruchomić bez akceleratora. UNRE- 
AL zaprezentował grafikę, o której do- 
tąd nikt nie śnił, a także rozbu- 
dowany scenariusz. 

HALF-LIFE przy- 
«niósł bardzo 


inteli- 
gentnych 
przeciwni- 
ków, zaś SOL- 
DIER OF FORTU- 
NE strefy krwi, na które 
podzielono ciała wrogów. 
TARGET i MORTYR udowodniły, iż tak- 
że w Polsce powstają dobre strzelaniny, 
DEUS EX natomiast przypomniał miło- 
śnikom RPG, że nie tylko rzut izome- 
tryczny nadaje się do przedstawienia 
pasjonujących historii. QUAKE 3 ARE- 
NA i UNREAL TOURNAMENT podbiły 
serca miłośników zabawy w Sieci. Po- 
chodzący z września tego roku RED 
FACTION ukazał światu technologię 
geo-mod, pozwalającą graczom przebi- 
jać się przez ściany i modyfikować 
kształt korytarzy podczas gry. 
Strzelaniny FPP nie zamierzają odejść 
w zapomnienie, tak jak zrobiły to popu- 
larne niegdyś tekstówki, strategie 
turowe czy pecetowe mordobicia. 
W produkcji znajduje się przecież kilka- 
naście znakomitych tytułów, z DUKE 
NUKEM FOREVER, MEDAL OF HO- 
NOR, SOLDIER OF FORTUNE 2 i DEUS 


EX2naczele. Każdy z tych programów, 


mimo iż jest odtwórczy w sto- 
sunku do QUAKE, 
dostarczy graczo! 
wielu emocji. — 


: Tekst: Michał „Joel? 


Kapitan Leo czuł 


awno, dawno temu pewna 
D małpa spadła z drzewa i ob- 

raziwszy się na nie, zamiesz- 
kała w jaskini. Jej potomkowie 
niemal całkowicie wyłysieli, lecz sta- 
li się za to na tyle inteligentni, by 
tysiące lat później, już jako homo 
sapiens, wyruszyć w Kosmos. Na 
jednej z wielu krążących po orbicie 
stacji badawczych znalazł się zaś 
ambitny kapitan Leo Davidson. 
Człowiek ten czuł się niedowarto- 
ściowany. W najciekawsze, a zara- 
zem najbardziej niebezpieczne 
misje latały ttesowane małpy. W wy- 
padku niepowodzenia ich strata 
była jedynie niewielką cyferką zano- 
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AS 1 
ę bardzo związany ze swoimi 
podopiecznymi: szympansami-kosmonautami 


"„Planetę Małp”. 
Jednak do kina 
zamiast bananów 
weż rozprawkę 
z filozofii 


Trzeba przyznać, że Leo 
prezentuje się... człowieczo 


towaną po stronie ubytków, niewiel- 


"ką zwłaszcza w porównaniu do 


kosztów zniszczonego sprzętu. No 
bo przecież jeden szympans w tę 
Czy w tę — co to za różnica? Na jego 
miejsce wyszkoli się dziesięć no- 
wych małpiatek, a na Ziemi nikt po 
nim nie będzie płakał! Strata czło- 
wieka to już jest coś. Trzeba wypła- 
cić rodzinie zmaritego ogromne 
odszkodowanie i wytłumaczyć się 
przed krwiożerczymi przedstawicie- 
lami mediów. Po co się narażać? 

| dlatego wiaśnie Leo Davidson 
cierpiał i nie latał. Przez szklaną 
szybkę na mostku kapitańskim ob- 
serwował, jak kolejne małpy fruwały 


Kompletne odwrócenie porządku — małpa 
obrońca praw ludzi — może zaskoczyć! 


po bezkresnym niebie, by później 
bezpiecznie wrócić po obiecanego 
banana. Życie ludzi znajdujących 
się na pokładzie bazy było więc 
nudne jak flaki z olejem w najgor- 
szym barze Warszawy. „Pobudka, 
papu, trenowanie małp, papu 
z dwóch dań, trenowanie małp, 
przeglądanie videopoczty z Ziemi, 
papu, papa małpom, lulu, wróć na 
początek”. Gdzie tu ta wielka przy- 
goda, o której Leo marzył, gdy wstę- 
pował do Akademii? 

Pewnego dnia jednak w pobliżu 
bazy pojawiła się burza magnetycz- 
na. Wysłany w jej pobliże szympans 
zboczył z kursu i zniknął z ekranów 


Małpy na koniu? 
I do tego uzbrojone? 


"Świat się kończy! 


yć 


Na ekranie nie zabrakło też pięknej kobie- 
ty, niestety w małpiej niewoli 


radarów. Davidson postanowił dać 
upust swym frustracjom. Wbrew 
rozkazom dowództwa wskoczył 
do niewielkiej kapsuły badawczej 
i ruszył w kierunku kosmicznej ano- 
malii. Po chwili w jego pojazd ude- 
rzył jaskrawy snop światła, zaś 
wszystkie instrumenty pokładowe 
zwariowały. Kapitan wyrwał się z po- 
la energetycznego i skierował statek 
ku najbliższej planecie — Ziemi. 
Twarde lądowanie w dżungli, zakoń- 
czone iście skywalkerowskim ude- 
rzeniem w jeziorko, nie zwiastowało 
większych niespodzianek. Jednak 
gdy Leo Davidson stanął na suchym 
lądzie, zdziwił się ogromnie. Oto 


Charakteryzacja udała się w filmie nadspodziewanie do- 
brze i sprawiała wrażenie naturalnej urody postaci... 


grupa obdartych, śmierdzących 
i przerażonych ludzi uciekała w pa- 
nice przed jakimiś postaciami na 
* koniach. Postaciami? To byty małpy 
i uzbrojone w mechaniczne chwytaki 
i siatki, porozumiewające się ze so- 
bą płynną angielszczyzną!!! 
„Planeta Małp” jest już drugą ada- 
ptacją kultowej powieści Pierre Bo- 
ulle'a, opowiadającej o dzielnym 
- kapitanie, który wylądował na pla- 
necie zamieszkałej przez inteligent- 
J ne małpy, traktujące ludzi tak samo 
" jak małpy traktowane są na Ziemii. 
Pierwsza wersja filmu powstała 
w 1968 roku i urosła do rangi prze- 
boju. Chwalono zwłaszcza znako- 
mitą charakteryzację, wciągającą 
fabutę i zaskakujące zakończenie. 


ai 
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gy m 
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Widowisko jest emocjonujące 
i trzyma w napięciu przez 
większą część filmu 


Uważaj, bo zaraz będziesz miał stado 
małp na karku! Dosłownie! 


Przygotowując swój obraz Tim Bur- 
ton, twórca takich przebojów jak 
„Batman”, „Edward Nożycoręki”, 
„Sok z żuka” i „Marsjanie atakują!”, 
musiał z tego ostatniego zrezygno- 
wać. „Widzowie wiedzą, czego mo- 
gą się po „Planecie Małp” spodzie- 
wać.” — powiedział w jednym 
z wywiadów — „Dlatego trzeba im 
dać coś zupełnie innego. Coś, co 
ich zaskoczy”. 

Amerykańscy widzowie, którzy 
dość tłumnie odwiedzili kina, dali 
się zaskoczyć. Większość z nich 
twierdziła bowiem, że spodziewała 
się zupełnie czegoś innego. W po- 
wszechnej opinii „Planeta Małp” ma 
zupełnie inny klimat niż dotychcza- 
sowe, nieco mroczne obrazy Burto- 


Zwłaszcza Helena Bohnam Carter wyglądała nieźle. 
Gdyby tylko nałożenie małpiej maski trwało krócej... 


8% 


na, ponadto jej scenariusz naszpi- 
kowany jest czysto hollywoodzkimi 
nieprawdopodobieństwami. | choć 
w filmie nie brakuje znakomitych 
efektów specjalnych i jeszcze 
lepszej charakteryzacji, a także 
widowiskowych pościgów oraz za- 
skakujących zwrotów akcji, to przy- 
nosi on lekki zawód. Na ekranie 
brakuje bowiem prawdziwych emo- 
cji, zaś sympatia widza nie stoi ani 
po stronie cukierkowatych bądź 
głupich małp, ani po stronie pyszał- 
kowatego kapitana. 

Choć na ekranie dominują małpy, 
to w czołówce filmu pojawia się kil- 
ku znanych aktorów. Przykładowo 
w roli Leo Davidsona wystąpił Mark 
Wahlberg, bohater „Gniewu oce- 


- = 


No, tak. Bez broni palnej nie obejdzie się teraz żaden obraz. Widać, 
samo Dobro się nie obroni, musi skorzystać ze „wspomagaczy *.. 
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Choć film opowiada o ważnych zagadnieniach egzy- 
stencjalnych, warto też zwrócić uwagę na efekty 


anu” i „Złota pustyni”. W Hollywo- 

od uchodzi on za jednego z naj- 

bardziej uzdolnionych aktorów 

tzw. młodego pokolenia. Niektórzy 

krytycy gotowi są postawić 10 

funtów przeciwko jednemu, że 

prędzej czy później aktor ten zdo- 

będzie Oscara za najlepszą rolę 

męską. Niewiele osób wie jednak, 

że jeszcze przed kilkoma laty Mark 

Wahlberg był gwiazdą dyskotek. 

Jako Marky Mark wylansował kilka 

wielkich przebojów, a także kilka- 

naście skandali (część z nich za- 

kończyła się na sali sądowej). 

Przez pięć miesięcy występował 

też w jednym z najsłynniejszych 

boys-bandów lat 80., New Kids On 

The Block, skąd wyrzucono go — 

jak głosi plotka — za fałszowanie. 

W „Planecie Małp” Mark Wahlberg 

wypadł przyzwoicie. Na tle mocno 

owłosionych małp prezento- 

wał się bardzo... natu- 

ralnie. Nic dziwnego, 

byt jedynym współ- 

6 Z:0S-AM YMM 

nam człowiekiem 

w całym tym kudłatym 

towarzystwie. Znacznie 

trudniejsze zadanie 

czekało jednak od- 

twórców ról rdzennych 

mieszkańców planety, 

na której wylądował 

Leo. Mimo to dość cieka- 

wą rolę stworzyła Helena 

Bonham Carter, wcielają- 

ca się w szympansicę- 

obrońcę praw ludzi, 

a także goryl Michael 

Clarke Duncan (znany 

wszystkim miłośnikom 

kina z kapitalnej roli nie- 

słusznie oskarżonego 

Murzyna z „Zielonej mili”. 

W nowej „Planecie Małp” 

jako umierający ojciec ge- 

nerała Thade'a wystąpił też 

Charlton Heston, gwiazda 

pierwszej ekranizacji powie- 

ści Boulle' a. Tym samym 

historia zatoczyta koło i po- 

wróciła do pamiętnego 1968 

roku. Ale ciii... o tym wiedzą tyl- 

ko najstarsi kinomani oraz czy- 
telnicy CLICKA! 


4 Oto dystyngowana 
małpa. Czapki z głów 


Tekst: Michał „Joel” Zacharzewski; Zdjęcia: Syrena Entertainment Group 
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i VIA sklonuje 40 


Przedstawiciele firmy VIA zapowiedzieli, że | 
| wkrótce zamierzają opracować tani procesor - 
bazujący na rozwiązaniach znanych z Pentium 
4. Wiadomość ta spowodowała wzmożoną | 
nerwicę u przedstawicieli Intela. Już teraz | 

| producent Penfium zarzuca VIA, że bezpraw- i 
] 

i 

3 


| nie wytwarza układy do płyt głównych dla 
| procesora Pentium 4. 


| 
| Olsiecemkie 
. Burmistrz Szanghaju (Chiny) ogłosił podczas / 
| spotkania z Billem Gatesem, że jego urzędni- - 

cy przestaną używać... pirackich programów 


| Microsoftu. W zamian szef korporacji zapo- / 
wiedział, że jego firma zwiększy inwestycje - 
w fym mieście. 


RUIOCIA_ 


| kie fw rzqjclzźlioco 
Coraz więcej firm zaczyna świadczyć usługi 
| dostępu do Sieci poprzez dial-up (połączenia 
z numerem 0-20...). Niestety, myliłby się ten, 
| kto uzna, że sytuacja internautów zmienia się 
dzięki temu na lepsze. W dużej części kraju 
centrale TP S.A. są w tak złym stanie, że połą- 
| aenia modemowe są zrywane bez względu 

na użyty numer dostępowy. Nadal też braku- 
| je powszechnie dostępnych, konkurencyjnych - 

usług typu SDI czy Neostrada. | 


AGIECR 24 WIĘGIEF 
Sprzedawane w Europie konsole X-Box będą / 
produkowane w fabryce na Węgrzech. Ofi- / 
. cjalna premiera nowego gadżetu Microsoftu 
| w Europie zapowiadana jest na marzec 2002 


| roku. Za konsolę trzeba będzie zapłacić oko- 
j ło 1800 złotych. 


Cyfrówka dla mos |[£BFFG% 


az do dechy! 
paraty cyfrowe zapewniają ogromną wygodę 4 6 4 e|( 4 w C] f| ) 
fotografowania i magazynowania zdjęć. Nie z ) 
trzeba też trudzić się przy ich wywoływaniu. 

Jednak mają jedną, poważną wadę (poza faktem, że 
nie użyje ich żaden szanujący się fotograf): są pie- 
kielnie drogie. Firma Casio postanowiła jakoś temu 
zaradzić i wprowadza do sprzedaży nowy aparat 
QV-2100 o rozdzielczości 2 megapikseli. Aparat wy- 
konuje zdjęcia o maksymalnej rozdzielczości 
1600x1200 punktów i zapisuje je na karcie SD/Multi- 
media. Nośnik może pomieścić nawet 720 fotek. Po- 
nadto QV-2100 posiada 16 MB wbudowanej pamięci 
flash, służącej do zapisu klipów wideo. Bez baterii 
i dodatkowych ak- 
cesoriów aparat 
waży zaledwie 
190 gramów. 
A cena? Cóż, 
200 dolarów 
nie powinno 
nikogo odstra- 
szyć. Inna 
rzecz, że apa- 
rat tyle będzie 


BYWGOPIs z micdie | 
| Znana wszystkim posiadaczom kart graficz- | 
nych firma otworzyła sklepik internetowy, 
w którym można kupić przeróżne gadżety 
| ozdobione logiem nVidii. Swoim fanom firma - 
udostępniła nie tylko długopisy, parasole 
oraz torby, ale także... niemowlęce śpioszki, 
/ termosy i koszule. 


| Nielegalme echo] 
j Amerykańskie Biuro Patentowe zarejestro- 
, wało wniosek znanej firmy IBM dotyczący 
| edytorów stron WWW. Zgodnie z przyjętym - 
| dokumentem, każdy program do tworzenia 

. witryn w Sieci, sprzedawany bez porozumie- 
| nia z IBM, jest... nielegalny! Jest to oczywisty 
absurd, którego przyczyną jest niekompeten- - 
, cja pracowników biura patentowego, nie- 
| mniej prawo jest prawem... j 


" Doron 1 GHz 
| Zgodnie z zapowiedziami AMD, w sprzedaży 
jest już Duron I GHz Procesor Układ, co jest 


- 


= czu 
| Michał Kiciński 
| Dyrektor Marketingu CD Projekt 


dawców gier na rodzimym rynku, 


'8 D Projekt, jeden z największych wy- 
postanowił sponsorować młodego 


już standardem, oferuje bardzo wysoką wy- kosztować ma kierowcę rajdowego, Wojciecha Harasi- 
, dajność pracy przy stosunkowo atrakcyjnej - w USA, a wia- = «3 ma, wicemistrza okręgu warszawskiego. 
| cenie. W znakomitej większości zastosowań _ domo, że Polska Sz Po raz pierwszy w barwach CD Projektu 
/_ nowy Duron przewyższa wydajnością Pentium f jest, niestety, krajem dużo, Harasim pojedzie w listopadowym rajdzie 
| 4.1.2 GHz, choć jest wyraźnie wolniejszy dużo droższym! W końcu my płacimy cła cieszyńskiej Barbórki. Umowa pomiędzy 

(i droższy) od „starego” Athlona 1 GHz. Jak - i podatki, a politycy kupują sobie za to nowe Lancie dystrybutorem gier a kierowcą stanowi 


widać, dominujący do niedawna Intel będzie 
musiał się sporo napracować, aby odzyskać - 
siraconą pozycję lidera. 


i podnoszą pensje. Uczciwy deal, prawda? element reklamy programu RALLY 
TROPHY. 


| 
| 


ww 
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Jeejgyw zejsjicyi zy 


| APole bez MONCI 
Współpraca z Motorolą budzi u szefów firmy 
Apple coraz większą niechęć i frustrację. Pro- 
ducent procesorów dla Macintosha nadal nie 
przedstawił w pełni sprawnego układu Po- 
werPC G5, tymczasem komputery konkurencji 
| coraz bardziej wyprzedzają sprzęt spod znaku 
| jabłuszka. Nic dziwnego, że szef Apple zasta- 
| nawia się, czy nie zrezygnować ze współpracy 
z Motorolą lub — co bardziej prawdopodobne 
— wraz z IBM wykupić od dotychczasowego 
. wspólnika dział produkujący procesory. 


5] Wimelows Al 
Stało się! Premiera nowych Windows jest już 
| faktem historycznym, autostradami suną cię- 


H 


ciepłymi płytami CD-ROM, a firma Billa Ga- 
tes'u przeznacza miliony dolarów na reklamę 
najnowszego systemu. Pojawiły się też prote- 
sły użytkowników niegodzących się na zasto- 
sowanie w okienkach zabezpieczeń. A v nas 


— możesz wygrać Windows XP (strona 66). 


Gamecube z DVD 
GumeCube firmy Nintendo zostanie zaopa- 
trzony w czytnik płyt DVD — podała firma 
Matsushita. Nowa wersja konsoli znajdzie się 


w ustalaniu ceny, ale informuje, że w jego 


. sklepie internetowym urządzenie będzie - 


| kosztowało około 330 dolarów. 


A myszeieofanii... 
Jeszcze trzy lata temu tylko piętnaście pro- 
cent niemieckich uczniów miało dostęp do 
Internetu. Dzisiaj — a ogłosił to rzecznik nie- 
mieckiego rządu — we wszystkich szkołach 
' jest już Internet i w całym państwie nie ma 
ucznia, który nie mógłby korzystać z dobro- 
| dziejstw Sieci. Ministerstwo oświaty wydało 
na wyposażenie szkół przeszło 32 miliony eu- 
ro, a główny sponsor akcji — Deutsche Tele- 
kom — przekazał aż 128 milionów euro. A my, 
jak zwykle, jesteśmy zacofani! Ale w końcu 
każdy z nas musi utrzymać co najmniej jed- 
nego górnika i jednego rolnika. A Sieć? Na 
co komu takie fanaberie? 


EA zwalnia luclzi 

| Kłopoty internetowych przedsięwzięć od daw- 
na nie są już niczym nowym. „Dotcomy” ban- 
krutują jeden po drugim, a firmy zwalniają 
pracowników zajmujących się Siecią. Nawet 
taki gigant jak Electronic Arts postanowił zre- 
zygnować z usług aż 250 osób zatrudnionych 
w dziale internetowym. Ostatnio grupowe 


jak Virgin czy Interplay. 
Ogromny=dobry, 


Masz kłopot, aby zmieścić na dysku twardym 
wszystkie gry i gierki, w które KONIECZNIE 


OZ ZZA NOK Z 


| że twój problem. Nowy dysk — Caviar WD 
d 


| rzy, każdy o pojemności 40 GB. Nawet przy 
| dzisiejszych standardach (niektóre gry zajmu- 


zz z 


| żarówki wypełnione pudełkami z jeszcze - 


w sprzedaży już 14 grudnia tego roku. Produ- / 
cent zostawia sprzedawcom wolną rękę 


zwolnienia przeprowadzili też tacy potentaci - 


musisz zagrać? Firma Western Digital rozwią- 


ią przeszło 2 GB na twardzielu) taki dysk wy- | 


| starczy ci na długo! 
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Polsxi oddzia Logliscn 


29 listopada w Warszawie otwarte zostanie polskie biu- 
ro Logitecha. Polskie przedstawicielstwo firmy odpowie- 
dzialne będzie za koordynację wprowadzania nowych 
produktów na rynek w Polsce, Litwie, Łotwie, Estonii i Ro- 
sji. Z tej okazji do końca roku otrzymasz kilka nowych pro- 
duktów, dzięki którym granie i korzystanie z komputera 
ma szanse stać się jeszcze przyjemniejsze. 


ciickSmart 


Pierwszym z prezentowanych 
produktów jest połączenie cy- „e 
frowego aparatu fotograficz- 
nego i kamery interneto- 
wej. Click Smart do- 


stępny będzie 
w dwóch wersjach. 
Bogatsza, ozna- 


czona symbolem 
510, to najbardziej 
zaawansowany 
aparat cyfrowy Lo- 
gitechu. Urządzenie 
gwarantuje dosko- 
nałą jakość obrazu 
(posiada przetwornik 
1.3 megapixeli), co w tej za, 
klasie cenowej jest prawdziwym rarytasem. Do- 
datkowo ma wbudowany mikrofon, lampę błyskową oraz 
kartę SmartMedia 8MB. Pozwala to zapisać do 480 zdjęć 
w niskiej rozdzielczości lub do 90 sekund filmu z dźwię- 
kiem. Do aparatu można też oczywiście dokupić dodat- 
kowe karty SmartMedia o innych pojemnościach. 
Drugi model aparato-kamery, ozna- 
— czony symbolem 310, charak- 
teryzuje się bardzo łatwą 
obsługą oraz niewielkimi 
rozmiarami. ClickSmart 
310 może pomieścić 
w pamięci do 160 fotogra- 
fii lub do 15 sekund filmu 
z dźwiękiem. Maksymalna 
” rozdzielczość zdjęć to 
640x480. 
Oba urządzenia do zasila- 
nia wykorzystują po 4 baterie 
AAA (paluszki) i podłączane 
są do komputera przez port 
USB (baterie wtedy nie są 
konieczne). ClickSmart 310 do- 
stępny jest w sprzedaży od października w cenie 449 zł, 
model 510 natomiast dostępny będzie jeszcze w listopa- 
dzie w cenie 679 zł. 


Wingman Cordless Gamepad 

Kolejnym urządzeniem jest... pierwszy na świecie game- 
pad bezprzewodowy! Urządzenie dostępne będzie 
w dwóch wersjach: dla PC i dla konsol Playstation, PS 
One i PS2. Pad korzysta z identycznego rozwiązania, jak 
bezprzewodowe telefony stacjonarne, czyli z transmisji 
w zakresie 2,4 GHz. Urządzenie potrafi pracować na jed- 
nych bateriach bez przerwy do 50 godzin (odległość od 
odbiornika do 6 metrów) oraz do 75 godzin non stop przy 
wyłączonej funkcji Vibration feedback. Pad korzysta 
z portu USB i posiada dwie analogowe 
gałki, 8-kierunkowy przycisk sterują- 
cy i 11 programowalnych przyci- 
sków. Ma też cyfrową, czułą 
przepustnicę, która doskonale 
sprawdza się we wszelkiego 
rodzaju symulatorach. Do- 
datkowe wrażenia gwarantu- 
je odmiana technologii Force Feedback, 
przystosowanej dla gamepadów — wspomniany 
wcześniej Vibration Feedback. Wibracje można wy- 
tączyć. Do kompletu dołączono oprogramowanie 


Click$mart 310 


wszystkimi funkcjami urządzenia. 

Wingman Cordless Gamepad jest zasilany czterema 
bateriami AAA. Kontroler dostępny będzie w sprzedaży 
od połowy grudnia, a sugerowana cena to 233 zł zarów- 
no w wersji na PC, jak i Playstation. 


SETWis Iniormacyjny, * s 
WingMan Profiler, które pozwala na proste zarządzanie 


Driving Forces Momo Force 


Tym, co zwróciło naszą uwagę podczas prezentacji, by- 
ty dwa nowe modele kierownic. Driving Force to zestaw | 
przeznaczony dla konsoli Playstation 2. Sprzęt ten jest | 

bardzo czuły i korzysta z technologii Force Feedback | 

(znanej z kierownicy GT Force). Dodatkowo urzą- 
„ dzenie posiada przyciski sterujące (umieszczone 
4 na obręczy kierownicy) i osiem przycisków oraz 
klawisz-kursor. Koło kierownicy pokryte jest spe- 
cjalną gumą. Całość można przymocować do 
stołu przy użyciu dwóch klamer. Kierownica bę- 

dzie do kupienia jeszcze w listopadzie, a jej suge- 
rowana cena detaliczna wynosi 429 zł. 

Druga kierownica zaprojektowana została spe- 
cjalnie dla Logitechu przez firmę 
MOMO, która... zajmuje | 
/ się produkcją kierownic U RĄ | 
"do prawdziwych boli- 4 
dów Formuły 1. Urzą- 
dzenie przeznaczone / 
jest dla PC. Całe koło $, 
MOMO Force zostało /f$ 
ręcznie obszyte skórą, 
a przód — panel kierow- 
nicy wykonano z alumi- 
nium. Kierownica poru- 
sza się na łożysku 
kulkowym, co gwaran- 
tuje precyzję i wygodę 
obsługi. Dołączone 
do kompletu pedały (wyko- 
nane ze stali pokrytej antypo- 
ślizgową gumą) mogą być dowolnie regulowane. Zmie- 
niono i wzmocniono również mechanizm Force Feed- 
back, na przodzie kierownicy umieszczono 6 przycisków, 
a pod spodem przyciski oraz płatki do sekwencyjnej 
zmiany biegów. Kierownica Logitech MOMO jest dostęp- 
na w limitowanej (numerowanej) serii od połowy paź- 
dziernika. Sugerowana cena detaliczna to 749 PLN. 


Cordless Desktop Optical 
Już za 545 zł możesz kupić zestaw, składający się z bez- 
przewodowej optyczno-radiowej klawiatury i myszki. Er- 
gonomiczna klawiatura wygląda futurystycznie. Ma też 
dodatkowe przyciski odpowiedzialne za obsługę ponad 
20 funkcji (np. nawigowanie w Internecie), specjalne pod- 
pórki, odciążające ręce podczas pracy, i jest niemalże 
płaska. Dwuklawiszową myszkę wyposażono 
w specjalną rolkę, służącą do przewijania EZ 
stron WWW oraz dodatkowy, dowol- 2 DAAFE 
nie konfigurowany boczny kla- 2 — AM 
wisz. Całość podłączana jest * 
do komputera za pośred- 
nictwem 2 portów USB. 
Dołączone ze sterowni- 
kami oprogramowanie 
pozwala na stałe kontro- 
lowanie poziomu zużycia " 
baterii. Zestaw jest już 
w sprzedaży. 1 
Opisywane powyżej produkty są lub będą w ofercie inter- 
netowego sklepu Logitechu: www.logitech-sklep.com.pl 


e 


Tylko u nas możesz wygrać jedną z dwóch nowo- 
czesnych myszek optycznych Logitech. O szczegó- 
tach przeczytasz na stronie 66! 


Tekst: Jacek "Randall" Piekara, Marek Lenarcik, R.J. „Yackoo!”; Zdjęcia: Logitech 


Firma Connect, autoryzowany dystrybutor skanerów MI- 
| CROTEK, wprowadza do sprzedaży 4 nowe modele ska- 
| nerów przeznaczonych na rynek domowy. Charakteryzują 
|| się one 48-bitową głębią kolorów, dzięki czemu bardzo 
| precyzyjnie odwzorowują kolory. 

| Innowacją jest zastosowanie w skanerach serii ScanMa- 
ker 4800 najnowszej technologii — SIGMA Six, która pole- 
ga na zastosowaniu aż 20 000 elementów CCD, które 
pozwalają wydobyć nawet najdrobniejsze szczegóły ze 
skanowanego materiału. Bogate oprogramowanie, zasto- 
sowanie 5 przycisków funkcyjnych oraz możliwość skano- 
wania slajdów i negatywów powodują, że maszynki te są 
|| najbardziej oczekiwanym produktem na polskim rynku. shop SLE (Mac), Adobe Photodeluxe 4 (PC), ABBYY 


MiNiktomórke 


Telefon komórkowy ciągle ci gdzieś ginie? 
Męczy cię już mozolne wstukiwanie cyferek i li- 
terek na maleńkiej klawiaturze? W takim razie 
urządzenie firmy Sony Ericsson (Ericsson Blu- 
etooth Handsfree HBH-20) powinno cię zainte- 
resować. Ten maleńki telefonik (zajmuje 
o połowę mniej miejsca niż karta kredytowa) 
składa się z mikroskopijnej słuchawki, połączo- 
nej z mikrofonem oraz osobnej jednostki Blu- 
etooth. Możesz go nosić jak naszyjnik czy 
zegarek lub przypiąć do ubrania. Wszelkie ma- 
nipulacje jest tym łatwiej wykonywać, że 
całość waży zaledwie 26 gramów! A co z ob- 
sługą tego maleństwa? Otóż będziesz mógł 
obsługiwać telefon, wydając polecenia za po- 
mocą głosu! Bateria instalowana w zestawie 
wystarczy na 4 godziny rozmowy lub 60 godzin 
czuwania. Ericsson Bluetooth Handsfree HBH- 
20 trafi do sklepów na początku listopada. 


Brytyjski rekord 


Sprzedaż gry CHAMPIONSHIP MANA- 
GER: SEASON 01/02 pobita rekord 


wszech czasów w Wielkiej Brytanii. 
W ciągu jednego weekendu sprzedano 
aż 103 tysiące kopii gry. To wynik lepszy 
(różnica wynosi 30 tysięcy egzemplarzy) 
od imponującego rezultatu CHAMPION- 
SHIP MANAGER 3 z 1999 roku. 


Wśród programów znajdują się m.in: Adobe Photo- 


OCR FineReader Sprint 4 PL, ScanWizard 5. 

ScanMaker 3800 dostępny będzie w cenie 368 zł net- 
to, ScanMaker 3800 Plus (z przystawką do skanowania 
slajdów i negatywów 35 mm) za 442 zi netto, ScanMa- 
ker 4800 — 614 zł netto a ScanMaker 4800 Plus (z przy- 
stawka, do skanowania slajdów i negatywów 35 mm, 
opcja MTMA) — 688 zł netto 

Opisywane skanery możecie mieć za darmo — wy- 
starczy wziąć udział w naszym konkursie (szczegóły 
na stronie 66). 


"W sumie daje to 12 
detku znajdą się atki-niespodzianki. Cena 
zestawu - 159,90 PLN!!! asia i 


jem irma CD Projekt zdecydowała się wydać 
3 Sagę BALDUR'S GATE, kolejną edycję 
kolekcjonerską dla fanów tej fantastycz- 


nej serii. Wiadomo już na pewno, że w zesta- | 
wie znajdą się: BALDUR'S GATE 1 (5xCD), 
Opowieści z Wybrzeża Mieczy (1xCD), BG2 


4xCD), Dodatek Kolekcjonerski do BG2 
1xCD) oraz BG2: TRON BHAALA (1xCD). 
CD!!! Ponadto w pu- 


Fantoliono w Majestic 
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P Aktor Joe Pantoliono został 
* zatrudniony przez koncern 
Electronic Arts. W przygotowy- 
wanej właśnie czwartej części 
przygodowej gry on-line, zaty- 
z, tulowanej MAJESTIC, wcieli się 
_ on w postać Tima Pritcharda, 
reportera-detektywa, który pu- 
blikuje w Sieci kontrowersyjne 
artykuły, niedopuszczone do 
obiegu w tradycyjnych me- 
' diach. Joe Pantoliono zyskał 
. sławę, grając Ralpha Cifaretto 
w „Rodzinie Soprano” — jed- 
nym z najpopularniejszych se- 
rialil wszech czasów .— oraz 
wcielając się w postać Cyphe- 
ra w filmie „Matrix”. Epizod gry 
z udziałem aktora pojawi się na 
rynku pod koniec listopada. 


Się świat 
Jedynie z Clickiem! każdą z po- 
niższych gier możesz kupić ze 

zniżką 10 zł! Wysyłka gratis! 


Sting 
Alien Nations 2 


Wystarczy, że złożysz zamówienie (opłata 
przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym) 
na kartce pocztowej — koniecznie naklej 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtu- 
alny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 
03-301 Warszawa 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. 
Uczestnicząc w promocji, wyrażasz zgodę 
na umieszczenie twoich danych 
w bazie firmy Wirtualny Świat oraz ich 
przetwarzanie do celów marketingowych. 
Firma ta oświadcza, że ww. dane będą wy- 
korzystywane wyłącznie przez nią. 


K! 237200 


Dzięki Clickowi! możesz” 
kupić TANIEJ wiele dosko-| (9 
nałych gier firmy 
IM GROUP 


Za każdą grę, której dystrybutorem jest IM 
GROUR zapłacisz 5% taniej! Wystarczy, że 
wytniesz ten kupon, nakleisz go na kartce 
pocztowej i wyślesz na adres: PLAY, ul. Po- 
tocka 14, paw. 3, 01-652 Warszawa. Nie za- 
pomnij podać tytułu zamawianej gry, a tak- 
że swojego imienia, nazwiska oraz adresu. 
Wysyłka zamówionych w ten sposób gier — 
GRATIS! Jeśli masz pytania, dzwoń: 
(0-22) 832-54-31. 
Ki 23/20 


Kupuj z Clickiem! Teraz 

każdy zamawiający 
otrzyma w prezencie 

podkładki pod mysz komputerową. TOPWARE| 
poleca gry w polskiej wersji językowej. 
JACK ORLANDO: DIRECTOR'S CUT — 29,95 zł | 
TOON CAR — 19,95 zł 

WORLD WAR Ill — 79 zł 

Wyślij do nas zamówienie na karcie poczto- 
wej — koniecznie naklej kupon, podaj tytuły 
zamawianych gier oraz swój adres. Przy za- 
mówieniu powyżej 50 zł, WYSYŁKA GRATIS!!! 
| W przeciwnym razie koszty wysyłki (8 zł) 
pokrywa kupujący. Nasz adres:TOPWARE 
POLAND, ul. Kamińskiego 19, 43-300 Biel- 
sko-Biała tel. (0-33) 813-03-16. 


(CLICK! 230001 


WIELKA PROMOCJA! 


Wytnij ten kupon, naklej na kartkę pocz- 
tową i wyślij na adres: OPM, Dział Sprze- 
daży Bezpośredniej, ul. Wyspiańskiego 10, 43- 
300 Bielsko-Biała. Nie zapomnij podać swoich 
danych (imię, nazwisko, adres zamieszkania) 
oraz tytułu zamawianej gry. Za grę zapłacisz 
przy odbiorze. Wysyłka gier GRATIS! 
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Jaką wybrać drukark 


Jaki dysk? 


Cześć, mam maty problem 
z wybraniem dysku. Waszym 
zdaniem, który dysk jest lep- 
szy: IBM 40GB czy SEAGA- 
TE 40GB? Aka, ieszcze jedno 
pytanko: dlaczego SAMSUN- 
GI cieszą się złą stawąq? 

Diaio 


HM Zarówno Seagate, jak i IBM 
to bardzo dobre firmy. Ciężko po- 
wiedzieć, który jest lepszy, praw- 
dopodobnie ich parametry są 
porównywalne. IBM może być 
droższy ze względu na sławę fir- 
my, jeśli więc zależy ci na niższej 
cenie, może powinieneś kupić Se- 
agate'a. Samsungi rzeczywiście 
ostatnio cieszą się zią stawą — po- 
noć często się psują (może to kwe- 
stia wadliwej partii, może firma 
schodzi na psy). Ale jak to zwykle 
bywa ze sprzętem, może się zda- 
rzyć, że twój egzemplarz będzie zu- 
pełnie dobry i połuży ci wiele lat. 


Chciatbym się spytać, dla- 
czego zmieniliście listę TOP20 
i ramkę z ocenami gier? Po- 
przednie byty lepsze. 

Kameleon56 
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MH Komentarze na temat tych 
dwóch zmian często pojawiają 
się w waszych listach. Jeśli cho- 
dzi o TOP 20, sprawa nie jest 
prosta. O ile zdecydowana więk- 
szość akceptuje i popiera ograni- 
czenie tego działu, zdarzają się 
również ganiące listy jego zago- 
rzatych fanów. TOP 20 raczej 
nie wróci do starej formuły, gdyż 
zajmowało zbyt dużo cennego 
miejsca, które lepiej przezna- 
czyć na recenzje i zapowiedzi 
(tak wynika z waszych głosów). 
Jeśli chodzi o ramkę z ocenami 
- była ona przejściowa, zaś od 
numeru 23, jak zapewne zauwa- 
żyliście jest już zupełnie nowa 
ramka, która, mamy nadzieję, 
spodoba wam się. 


Jak to zrobić? 


Mam problem: napisatem 
fabutę do gry, ale nie wiem, 
gdzie iq wysłać. I jeszcze parę 
spraw. 

1.Gdzie można prezentować 
swoje strony „www” (gdzie 
mi ie oceniq, czy w ogóle jest 
takie miejsce w Sieci)? 

2.Czy można gdzieś prezen- 
tować swoje skrypty? A jeśli 
tak, to gdzie? 

3. To samo co powyżej, tylko 
dotyczy banerów? 

4.Chcę się nauczyć języka 
C+ +, ale nie wiem z czego 
korzystać: z książek czy stron 
poświęconych C+ +. Po pro- 
stu potrzebuję dobrego źródła 
dla początkujących. 

5.Czy istnieiq profesionalne 
kursy dla Flasha 5.0? 
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|) Gdyby firmy komputerowe 
chciaty zrobić stos z nadsyła- 
nych im propozycji scenariuszy, 
to pewnie powstałaby góra wyso- 
kości Mt. Everestu. Jeśli jednak 
chcesz, to zawsze możesz 
znaleźć w Internecie znanych 
producentów gier i wysłać na ich 
adresy propozycję scenariusza. 
Oczywiście powinna ona (abstra- 


hując od kwestii merytorycz- 
nych) być napisana nienaganną 
angielszczyzną. 

Dobrym sposobem rozreklamo- 
wania swojej strony jest ogłosze- 
nie jej istnienia na liście 
dyskusyjnej (związanej z tematy- 
ką strony!). Możesz także wysłać 
informację o swojej twórczości 
do redakcji pism komputerowych 
poświęconych Internetowi. 
Skrypty możesz prezentować na 
swojej stronie albo wysłać je wła- 
ścicielowi którejś ze stron po- 
święconych skryptom. 

Jeśli chcesz reklamować się 
przy pomocy bannerów, poszu- 
kaj w Sieci stron poświęconych 
wymianie bannerów. Wszyscy 
chcący się nauczyć programowa- 
nia powinni na początku sięgnąć 
do książek. Dopiero później, kie- 
dy będziesz już trochę znał się 
na temacie, sięgnij do Internetu 
i zamieszczonych tam przykła- 
dów. Jeśli chodzi o zakres ksią- 
żek-kursów, to obecnie możesz 
znaleźć pozycje, które jasno 
wytłumaczą każdy problem zwią- 
zany z programowaniem. 


świetny pomys! 


Wpadłem na świetny po- 
mysł, aby stworzyć stronę 
z adresami stron. Jeżeli 
chcesz, aby adres twojei stro- 
ny został zamieszczony na 
moiei stronie, wyślij e-mail na 
adres misiekix©wp.pl z tema- 
tem strona www. Stronę nale- 
ży opisać i napisać, o czym 
ona jest. 

Misiekix 


2) Wydaje nam się, że na podob- 
ny pomysł wpadli twórcy altavisty, 
yahoo, copernicusa, infoseeku 
i wielu innych site'ów, których za- 
daniem jest wyszukiwanie stron 
tematycznych. Niemniej wyważa- 
nie otwartych drzwi może być za- 


bawne! 


Inie za wulgarne, nie będzie publikowana. 


ści uznane ogó! 
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ZWIĄZEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 


Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowanych listach. Korespondeencja zawierająca tre: 


Na listy odpowiada: Jacek „Randall” Piekara, współpraca R.J. „Yackoo!* 
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GLIGK! tygodnikiem 


Zastanawiam się, czy Click 
mógtby zmienić się w tygo- 
dnik? Chyba nigdzie na świe- 
cie nie ma tygodnika o grach 
i wy bylibyście pierwsi! 
W każdym numerze pełne 
wersie i plakaty albo inne ga- 
dżety. To byłoby coś! Zastano- 
wicie się? 

Pooh 


HM odpowiadamy szczerze: nie, 
nawet się nie zastanowimy. Powo- 
dów jest kilka: po pierwsze, polski 
rynek nie jest przygotowany na te- 
go rodzaju rewelacje, po drugie, 
tygodnik z pełną wersją oznaczat- 
by dla naszych stałych czytelników 
wydatek miesięczny rzędu 30 zło- 
tych, po trzecie, z doświadczenia 
wiemy, że moglibyśmy mieć spore 
kłopoty z materiałami. Czasami po 
prostu są tygodnie, podczas któ- 
rych panuje na rynku totalna posu- 
cha, a przecież pismo nie może się 
składać z samych zapowiedzi! 


Nie kupuję gier! 


Postanowiłem sobie, że nigdy już 
nie kupię gry zaraz po premierze. 
Niby dostaję świeżutki produkt, ale 
cena też jest zwykle świeżutka (zna- 
czy się odświeża mnie szokowo). Nie 
lepiej poczekać parę miesięcy, aż fir- 
ma przeceni tytut? I już mogę go 
dostać za jedną drugą albo i mniej 
początkowej ceny. A w dodatku 
wszędzie już są wtedy poradniki, 
walkthrough i inne takie, więc jak 
czegoś nie wiem, to mam proste doj- 
ście do porad. Czasami jeszcze 
wychodzi jakaś wersja Gold z dodat- 
kowymi opcjami. A kiedy podjąłem 
taką decyzję? Otóż wtedy, jak kupi- 
łem Evil Islands za 99 złotych, a po- 
tem zobaczyłem ją za 19 czy 29 
w Empiku. Kurde, oszczedziłbym so- 
bie na następną gierkę! Nie mówię 
już o Soldier of Fortune. Mój kumpel 
do dzisiaj sobie pluje w brodę, że ku- 
pił ją za prawie dwie „bańki, a po- 
tem mógł dostać lepszą wersję za 
jedną trzecią tej ceny. 

Trzaska 


HB zai przeciw kupowaniu gier tuż 
po premierze są argumenty. Jed- 
nak zauważ, że nie każdy produkt 
zostaje przeceniony (choć faktycz- 
nie zdarza się to w tej chwili bar- 
dzo często). Poza tym kupując grę 
zaraz po premierze, masz radość 
uczestnictwa w pewnym wydarze- 
niu, możliwość wymieniania się 
opinią z kumplami czy innymi gra- 
czami na Sieci itp. Jednak przy 
ograniczonych zasobach finanso- 
wych metoda czekania na przece- 
nę jest stuszna. I nie ma się czego 
wstydzić. W Londynie w okresach 
przecen pod sklepami ustawiają 
się takie ttumy bogatych Angoli, że 
nie ma gdzie szpilki wcisnąć! 


Internet vs papier 


Coraz więcei moich kumpli 
korzysta z Internetu i czyta 
tylko tam artykuły o grach. 
Przestali kupować pisma 
komputerowe, bo po co? Arty- 
kuty maiq za darmo, ściąga- 
nie demek za darmo. Po co 
wydawać kilkanaście złotych 
miesięcznie? 

Robock 


H Po pierwsze: czy naprawdę za 
darmo? Nie radzę ściągać żad- 
nych demek, jeśli ma się potącze- 
nie modemowe! Z kolei stałe iącze 
to koszt od stu kilkudziesięciu zło- 
tych miesięcznie w górę. I jeszcze 
jedna sprawa: mnie osobiście nic 
nie zastąpi przyjemności roztoże- 
nia sobie gazety przy jedzeniu 
albo w wannie. | co z tego, że 
w pracy mogę korzystać ze wszel- 
kich serwisów informacyjnych? 
I tak codziennie kupuję dwa dzien- 
niki (nie powiem jakie, bo to 
kryptoreklama :)). Poza tym, jeśli 
chodzi o polskie serwisy o grach, 
to nadal są one bardzo mało pro- 
fesjonalnie prowadzone (z jednym 
chlubnym wyjątkiem, którego 
też nie podam, bo to też kryptore- 


klama :)) 


Jest nam bardzo miło, że kon- 
kurs „Narysuj sobie Froggera*" cie- 
szy się takim powodzeniem. 
W tym numerze publikujemy kilka 
pierwszych prac i trzeba przyznać, 
że naprawdę nam się spodobały. 
Zwłaszcza Froggerowi, który po- 
większył je sobie, wydrukował 
i zawiesił nad tóżeczkiem, w któ- 
rym śpi z ukochanym misiem. Po- 
stanowiliśmy, że każda osoba, 
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której prace wydrukujemy, otrzy- 
ma od nas prezent w postaci pro- 
gramu Music Maker Junior i/lub 
kubeczka CLICK!. A najlepsze ry- 
sunki nagrodzimy naprawdę do- 
brymi grami komputerowymi! 

Na razie prezentujemy tylko dwa 


rysunki - KONKURS TRWA DA- | 
LEJ! Obok widzicie pracę Krzysz- | 


tofa Barana, a powyżej rysunek 
Michała Szuro. Gratulujemy po- 
mysłu i czekamy na kolejne prace! 
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| Czegoś takiego jeszcze nie było! W tym numerze masz jedyną |. z da Wirtualna Polska 
p 0x Watchmaker i niepowtarzalną okazję otrzymać jedną z naszych nagród catko- ' Ę a 
"AF : wicie za darmo! Wystarczy, że przyślesz do naszej redakcji kart- 
Opisywana ży te, kę pocztową z jednym z kuponów ze strony 64. Nie musisz 
niedawno 8 odpowiadać na żadne pytania! Jedyne, co musisz mieć, to odro- 
w CLICKU! Pd e bina szczęścia w losowaniu. Poniżej znajdziesz listę nagród, 
przygodówka które już wkrótce mogą być twoje! 
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Zmieszczą 
się co naj- 
mniej cztery 
wioski 
skrzatów! 
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nagrać piosenkę 
o... Froggerze! 


codzienny Update 


Jeśli pasjonujesz się 
grafiką, na pewno przy- 
da ci się dobry skaner. 
Mamy więc dla ciebie 

. superskaner! 


Nagrody z nr 21 wylosowali: 


EARTHWORM JIM 3D 
DIABLO BATTLECHEST Odp.: Jim zderzył się z krową. Nagrody otrzymu- 
Odp.: Dwaj bracia Diablo to Mefisto i Baal. Na- ją: Pawet Krystek, Kielce; Łukasz Biel, Rybnik; 
grodę otrzymuje: Marek Perczyński, Wrocław Tomasz Katafiasz, Poznań 
ROLLERCOASTER TOP 20 Ę 
| Odp.: Rollercoaster to rodzaj kolejki w wesotym Tomasz Skalski, Jasto Ę 
'| miasteczku. Nagrody otrzymują: Adam Wojdyn, Ę 
| Warszawa; Michał Diuski, Tarnowiec WSZYSTKIM ZWYCIĘZCOM GRATULUJEMY! | | 
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„TAK, ABY ZAATAKOWĄĆ NALEZY 
WCISNĄĆ PRZYCISK ATAKU! LLIB 
KLAWISZ „A” UWSKAZAĆ CEL... 


«TO JEST GRA DLA DZIECI 1 DLATEGO 
NIE MĄ TU OPCJI „WRÓŻENIE 
Z WNĘTRZNOŚCI”... NAWET 

MĄŁYCH STWORZONEK 


„NIE SĄDZĘ „ZEBY fUCJATEK 
MÓGU ROBIE PKOSIACZKA , NAWET 
fo SIOZYCIU MIODU 


w ALEZ OCZYWIŚCIE, ZE W TEJGRZE 
ZOLNIERZE NIE WYKONĄ JĄ ROZKAZU 
„WYMORPOWAĆ I SPALIĆ WSZYSTKO" 


„NE, PPL NIE MOZE UŻYĆ OGONA 

MAŁPKI JAKO KRAWATA ... NA 

SZCZĘŚCIE DLA KONIA, WTEJ GRZE 
NIE MĄ KŻEŹNI 
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